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La nueva generación 
de consolas ya ha 
llegado. Sega Saturn 
ha sido la primera, y 
seguramente que en 
las próximas semanas 
tendremos noticias de 
58 = E ; su rival por excelencia: 
Super Punah Out | 7 с. Sony PlayStation. 

= : I : VIRTUA FIGHTER ha 
sido nuestro bautismo 


Cannon ТІ) juego de CDi plenameñte 


Space Най ег ° 4 inicial con las nuevas | de consola. Un Беа/“ет-ир con suficientes < 
ПП. Жш, tecnologías. No ha — dosis de originalidad comento de jua b 
! como se merece'este segmento de jueg 


Fighter ll D (300) W defraudado lo mås 
| mínimo, ya que su 

potencial lúdico es 

indiscutible. Es 1 ER О 

realmente complicado Core firma uno de 


el poder transmitir con célebre 1942 de Ca 
presumir de tener 


en la máquina de Philips. \ 


imágenes la increíble > [xus 
— ass аа UC MES: shoot'em ир más sorprendentes del momento 
SEGA*NINTENDO +SONY+2DD+ ATARI*CD-i& NEC «CD38 NEO GEO. > experiencia vital que | 
supone enfrentarse а 2 0 | 
polígonos moviéndose a una velocidad endiablada. 777 TETRIS €] DRIMARIO | 
Una maravilla de la técnica que ve la luz en Japóny | La unión hace la fuerza, y por Eso los señores 


que en breve tendremos entre nosotros. 
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| pacios зает 
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Y Pocas recreativas hàn supuest tanto a la his- 
Y toria de los videojtegos tomo | de тано. „Еп 
esta ocasión, ра 


Knuckues 
Se veía venir. Después de | 
SONIC & KNUCKLES todos 


| confiábamos en que este | П А | | т W Ü 
| fantástico Echidna rosado ` 


iba а protagonizar un 


Punca- FOUT 

Aquel viejo arcade de los 
salones recreativos está еп ` 
camino. Los poseedores de 
una Super NES que se 
preparen para disfrutar de 
lO lindo con les sprites | 
gigantescos que hicieron 
famoso а este Genial 
programa pugilístico: 


cartucho en solitario. Mega: 5 0 
Drive 32X һа sido la SUPER STREET FIGHTER Il 
| consola elegida para tan: Conversión de la ültima versión de la célebre 
solemne: evento: ; ` recreativa con todas las novedades incluidas. 
т = Conoce los cuatro nuevos personajes y todas 
sus peculiaridades. 


BAsrace HARRIER 

Seguimos con conversiones de clásicos. Mega 
Drive 32X parece que ha tomado los arcades 
más emblemáticos de Sega y está dispuesto a 
colocarlos en el lugar que se merece. Primero 
fué Afterburner y ahora Space Harrier. 
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| de: una la Мо tenerlo: | 


Barman © ROBIN 

|| Konami nunca falla: 
Después del excelente 
beat'em-up protagonizado 

por el Caballero de la 

| Noche, esta vez retoma su 


figura еп otro juego de 
lucha que destaca 
principalmente por sus 


“Una estrella que vaga por 


el mundo con el único 
desvelo de entretener a 


¡todos los usuarios: de Mega 


Drive. Si el DYNAMITE 
HEADDY te gustó, quizá 


"éste te vuelva loco. 


Colorido impresionante y 
animaciones de lujo. 


(е5 casi UN atentado. 


J CO VORTEX 

La segunda generación de juegos equipados 
con el chip FX de segunda generación tiene en 
VORTEX a su segundo representante. Argo- 
naut Software, creadores del mítico STAR- 
WING, están detrás de todo esto. 


D AFTERBURNER COMPLETE 
Quizá la conversión más fidedigna de recreati- 
va de los últimos tiempos. Mega Drive 32X de- 
be seguir por este camino. 


Sd SUPER BOMBERMAN 2 

La secuela de uno de los títulos más divertidos 
de la historia. Nuevos iconos, nueva concep- 
ción del modo historia, y un montón de juga- 
bilidad a prueba de bombas. 


/ U MICROMACHINES 2 
La gente de Codemasters apuesta por los jue- 
gos multiplayers, y por eso ha dotado a la se- 
gunda parte de su cartucho más exitoso todas 
las novedades que acentúen este factor. 


r7 / 

TBIKERMICE FROM MARS 
Los Motoratones de Marte es una de las series 
de dibujos animados con mayor aceptación del 
público infantil. Gracias a Konami, aquí tenéis 
el juego. 
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140 ШЕ 


рате Master 


Seca AS TURN ў 
El producto más 
| importante. y ambicioso 
| desde que Sega comenzó 


| su andadura еп la senda de 
|105 videojuegos. Sus | 


|| características la convierten 
“en firme candidata a 
ocupar êl primer lugar 


!virtuosismos técnicos. 


7 UDROPZONE 

El mítico DEFENDER tiene en este cartucho pa- 
ra Super Nintendo su más fiel representación. 
Difícil como pocos y calidad demostrada. 


f^, 


FMR. NUTZ 
La ardilla que viera la luz hace un año en Su- 
per Nintendo llega ahora a Mega Drive. 


` BEAST AND THE BEAUTY 

El a GO cuento de Disney convertido a 
los 16 bits de Nintendo. Bajo un entorno emi- 
nentemente plataformero, conduciremos la 
Bestia hacia la Bella. 


Ea) 
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2 Є ) POWER DRIVE 
Bi mejor juego de rallies para una consola esta 
vez en Super Nintendo. Una gozada. 


PA 7 
O /FEARTHWORM лм 
id Drive se viste de gala para recibir a la 
más celebrada creación de Virgin. 


= O POWER RANGERS 
Primero fueron Los Cinco, más tarde Parchís y 
en la época de la informática son los POWER 
RANGERS los que dominan. Para Game Gear. 
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La segunda parte del gran juego de Capcom 


Una especie de THE LOST VIKINGS pero prota- 
gonizado por las estrellas de Spielberg que po- 
demos ver en canal plus. Tendrás que darle un 
poco al coco para superarlo. 


| entre las nuevas consolas. 


mantiene intacta toda su jugabilidad e incluso 
mejora su calidad gráfica. Una joya. 


2 U HEBEREKE S POPOON 

Un juego más de inteligencia para los 16 bits de 
Nintendo. Su acertado desarrollo y su compleja 
estructura de juego merecen colocarlo en un lu- 
gar destacado. 


"1*4 O 

| © CARTOON CARNIVAL 
Un reportaje sobre el mejor juego infantil del 
CDi. junto con otros rivales de similar temática 
para el mismo soporte de Philips. 
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vando un año comienza, quien más o quien menos hace examen de 
conciencia y promete votos, que muy difícilmente cumple, metido 
siempre en la rutina y en el ambiente tradicional. Un nuevo año, con 
todo lo que de regeneración supone, conlleva propósito de enmienda 
que suele quedarse Ínicamente en propósito, y nunca en acto de 
contrición total. Sin embargo, este nuevo 1995 que ahora debuta lo 
hace con las intenciones habituales de cada mes de Enero, y Con 
unas expectativas redobladas. 
La historia, cíclica siempre, nos depara una inyección importante en 
el sector. Una revolución que vislumbramos, pero que no sabemos а 
ciencia cierta anunciar ni cómo, ni dónde ni cuándo. El cómo, 
posiblemente, sean los aparatos multimedia donde los vídeojuegos 
ocuparán un lugar preeminente; el dónde, vaya usted а saber: y рага 
el cuándo disponemos de una guerra de cifras que son Lan distantes 
como las que se nos ofrecen por los distintos sectores en una 
jornada de huelga. Todas las impresiones apuntan al tercer 
trimestre, pero las fechas son meramente orientativas. | 
Es innegable que hay una revolución pendiente, y aloún historiador 
dijo que para que una revolución triunfe rápidamente, ha de ser 
cruenta. ¿Quién o qué saldrá herido de muerte con los mihuras 


| 


| 
| 


PG 


| 


TI 


| 


anunciados para finales de 
1995? Es impredecible. Lo que 
sucede es que las nuevas 
técnicas y la reducción de 
costes, unido a la explosión del 
С0—А0М, hace posible y nos 
obliga a un cambio radical en 
nuestros 1505. Seguramente, 
seremos nosotros quienes, al 
final, tendremos la palabra, 
porque la oferta será variada y 


no sería bueno entrar en una guerra de incompacibilidades que, a la 
postre, nos obligaría a tener en nuestros hogares aparatos no 
operativos, con el consiguiente coste económico que ellos supondría 
para las siempre maltrechas economías familiares. Las alianzas 
estratégicas entre los grandes invita a pensar еп una 
compatibilidad lógica y, aparentemente, quien no se suba al carro se 
quedará descolgado, a no ser que se convierta en (der indiscutible. 
Һа respuesta será dentro de doce meses, cuando comience 1996 que, 
además, será el año bisiesto nómero 499 de nuestra era. Casi nada. 
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AMURAI SHODOWN 
para la 16 bits de 
Sega 


El mítico juego de Takara, SAMU- 
RAI SHODOWN, podrá ser disfru- 
tado por los usuarios de Mega Dri- 
ve a partir de los primeros meses 
del 95. Como recordaréis, este ex- 
traordiario título de recreativas fue 
posteriormente versionado para 
Neo Geo y, hace escasas fechas, 
para Super Nintendo. La esperada 
conversión para los 16 bits de Se- 
ga contará con nada menos que 
24 megas, 11 luchadores (todos 
menos Earthquake), un gran ta- 
maño y definición en los persona- 
jes y toda la espectacularidad de 
sus ataques especiales. En nuestro 
próximo número os ofreceremos 
una completa preview de este ex- 
celente juego de lucha. 


МЕ regresan соп 
VIRTUA FIGHTER с y 
VIRTUR COP. 


Sega y AM2, el equipo programa- 
dor de maravillas lúdicas de DAY- 
TONA USA y VIRTUA RACING, re- 
gresan al competitivo mercado de 
las recreativas con dos nuevos y е5- 
pectaculares títulos: VIRTUA FIGH- 
TER 2 y VIRTUA COP. 

La segunda parte del popular 
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Esta extraordinaria 
conversión del mítico 
SAMURAI SHODOWN tiene 24 
megas, once luchadores y 
una extraordinaria definición 
de todos los protagonistas. 
Además, las magias de los 
M luchadores tienen Una 
espectacularidad 
impresionante. Sin duda, 
= estamos ante uno de los 
' grandes lanzamientos para 


juego de lucha sigue las pautas 
que consagraron a su antecesor, 
es decir, unos maravillosos grá- 
ficos vectoriales, unos impe- 


mayor brillantez en el tratamien- 

to de todos los escenarios. 

VIRTUA COP es un impresionan- 
te shoot'em up de acción 


cables efectos zoom y trepidante, 
unas extraordinarias ro- que em- 
taciones. plea de 
Además, este lanza- una forma 
miento afiade dos increíble téc- 
nuevos personajes nicas como 


zoom inte- 
ligente o 
gráficos 
vectoria- 
les. 


(Lion y Shun), iné- 
ditos movimientos 
ejecutados por ca- 
da luchador , textu- 
re mapping y una 


12154447513 


hiquito de 


alzada challenge 


Los rumores que corrieron en el ECTS de 
Londres por fin se han confirmado. Chi- 
quito de la Calzada, el popular humoris- 
ta de Antena 3 Televisión, va a prota- 


gonizar un videojuego bajo el nombre 
de CHIQUITO DE LA CALZADA CHA- 
LLENGE. La compañía española Urbis 
Entertainment ha sido la encargada de 


convertir en vide- 
ojuego las locas 
aventuras de este 
singular personaje 
televisivo, 

El género elegido 
para la ocasión ha 
sido el beat'em- 
up, ya que el argumento trata sobre las 
vicisitudes que le ocurren a Chiquito en 
el viaje desde su casa al estudio de gra- 
bación del programa Genio y Figura. 
Los fanáticos del humorista encontrarán 
en el videojuego todas las poses que le 
han hecho famoso, junto con sorpren- 
dentes digitalizaciones de voz que inclu- 


lü 


` genes de alta resolu- 


Irtual Boy, el nuevo 
sistema de 
Nintendo 


La compañía nipona Nintendo 
presentará еп el «SHOSHINKAI 
SOFTWARE EXHIBITION» su pri- 
mer sistema de realidad virtual de- 
sarrollado y producido para uso 
doméstico. Virtual Boy es un apa- 
rato basado en un microprocesa- 
dor RISC de 32 bits que utiliza dos 
expositores LED (diodo de emisión 
de luz) de alta resolución y un mi- 
rror scanning que reproducen una 
experiencia en 3D imposible de 
percibir en una televisión conven- 
cional o en pantallas de 
cristal líquido. жа 
El diseño elimina = 
cualquier tipo de Is 
estímulo externo, 
sumergiendo a los 
jugadores en su pro- 
pio universo de imá- 


ción sobre un fondo 
negro intenso. Este 
sistema portátil, que 
no se conecta al televisor, 


funciona con pilas o con un adap- 
tador especial. Virtual Boy saldrá a 
la venta en el mercado japonés en 
Mayo del 95 y su precio de venta 
recomendado rondará las 25.000 
pesetas. Aunque no se conocen 
aún sus nombres, Nintendo tiene 
previsto acompañar el lanza- 
miento con tres títulos y pro- 
ducir una media de tres juegos 
cada mes. Según cálculos efec- 
tuados por sus reponsables para 
el primer año, el nuevo sistema 
puede alcanzar 
en Japón unas 
ventas cercanas 
a los tres millo- 
nes de unidades. 
Impresionante. 


yen sus famosas frases del estilo de ¡te 
das cuen!, ¡comor!, ¡no puedol, ¡finstro 
vaginarl!, ¡relájate! o ¡por la gloria de mi 
madre! 

Varios modos de juego, magias hilaran- 
tes, la inclusión de golpes definitivos lla- 
mado fistrolities y una banda sonora sa- 
cada de su Bolero Mix, son las virtudes 
de un cartucho que será presentado ofi- 
cialmente el 28 de Diciembre en forma- 
to Mega Drive y Super Nintendo. 

En rigurosa exclusiva, os mostramos las 
primeras pantallas de un lanzamiento 
que causará furor durante las próximas 
fechas. El éxito de CHIQUITO DE LA 
CALZADA CHALLENGE está asegurado. 


ILLUSION OF GAIA de 
Super Nintendo en 
castellano 


ILLUSION OF GAIA para SNES, 
uno de los RPG más populares y 
vendidos junto a sagas como ZEL- 
DA, FINAL FANTASY y DRAGON 
QUEST, será el primer juego de rol 
traducido íntegramente al castella- 
no. Este cartucho de 16 megas es 
la segunda parte del asombroso 
SOUL BLAZER y sus textos en cas- 
tellano estarán completos para me- 
diados de Abril del año que viene. 
A partir de dicho mes, estará com- 
pleta su producción (en su traduc- 
ción se tardará dos meses), y ya 
podrá adquirirse en nuestro país 
aunque es posible que salga bajo 
otro nombre. 
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ega ha lanzado en Japón el espec- 
tacular VIRTUA FIGHTER para 5а- 
turn. El grupo responsable dela || 
programación ha sido АМ2. La impeca- || 
ble línea seguida por la compañía japo- | 
nesa parece augurar un excelente cartel 
‚ de producciones para su nuevo sistema, 
tal y como demuestra este gran título. La | 
espectacularidad de los combates de VIR- | 
TUA FIGHTER, gracias a la suavidad de 
las animaciones, sus ocho escenarios en 
3D, sus rutinas de luz en tiempo real y la 
cámara rotando y haciendo zoom alre- 
dedor de los luchadores, es una expe- 
riencia difícil de olvidar. El sencillo con- 
trol de los ocho protagonistas y la facili- 
dad de ejecución de los distintos movi- | 
mientos contribuyen a elevar aun más la | 
tremenda calidad de este primer lanza- f 
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miento para Saturn. Los componentes 
de АМ2 han necesitado seis meses para 
conseguir tan brillante resultado. Han 
aprovechado al máximo las posibilidades 
3D de la última consola de Sega para 
obtener un producto casi idéntico al ar- 
cade original. Gracias a brillantes rutinas 
gráficas se ha suplido la ausencia del pro- 
cesador CG1, que generaba 1500 polí- 


MUERTE SUBITA 


SUDBEN BEATH 
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DARSE START килт тон! 
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gonos en cada escena de la recreativa, y 
además se han empleado texturas para 
los ojos, cinturones, y otros detalles. Aún 
así, se ha disminuido el número de polí- 
gonos, 1300 por escena, de los que 550 
componen las figuras de cada luchador y 
220 el tatami. El juego consta de tres mo- 
dalidades. La primera modalidad, Arca- 
de, sigue un desarrollo similar a STREET 
FIGHTER 2. La opción Versus, la que ma- ` 
yor acepctación tiene entre los seguido- 
res del género de lucha, también tiene 
un lugar en VIRTUA FIGHTER. Y para los 
que no se conforman con terminar el 
juego en modo Arcade, podrán pelear 
contra los siete personajes restantes pa- 
ra entrar en el ranking de los campeo- 
nes. Al caer derrotado, no hay posibili- 
dad de continuar. Los privilegiados usua- 
rios de Saturn están de enhorabuena. 


R. DREAMER 


cabezones, qu 
las 
tades. Una maravilla 


rinden ante 


técnica de la 
programación. 


NBALL 
Es Pinball. 
Spinball. 
\ más explosivo 
¡Que no se 
te vaya la pelota! 
Aqui tienes todas las 
de ganar. 


TAZIN ESCAPE 


además UN d 
mo video а 
Obelix. 


MAI 
o! Todo lo que 
al alcance de 
e esta bestia 


más 
igos de 


odos los fanáticos de las salas re- 

creativas recordarán con cariño 

una máquina de boxeo, que ha- 
ce unos diez años hizo las delicias de to- 
dos los que algún día habíamos disfruta- 
do con este mundo de los videojuegos. 
Su nombre era PUNCH-OUT (aún po- 
déis encontrarla en algunos salones re- 
creativos). La creadora de esta maravilla 
lúdica fue la compañía Nintendo, que 
presentaba dicha coin-op en un formato 
con doble pantalla de vídeo. 
Dicha máquina sería versionada, poste- 
riormente, para la NES de Nintendo. 
Ahora, diez años después, los usuarios de 


(SUPER PUNCH- UWIS 
[was HGH та WIN AMA] 


EOS TN m 


Super Nintendo tienen la oportunidad de 
disfrutar con dicha celebridad en sus pro- 
pias casas. Los aficionados, que saben 
que el tiempo no pasa en vano, habrán 
esperado con impaciencia la salida de un 
título como SUPER PUNCH-OUT. 


SUPER PUuNCH- OUT Ë 
(хаж Hur TG ысы жам) PER 


TRAS LA PRESENTACION DE ESTE JUEGO, UNA SECUENCIA 
DEIMAGENES (A MODO DE DEMO) NOS MOSTRARA LAS DISTINTAS 
TÉCNICAS EXISTENTES, QUE PERMITEN ACABAR CON CADA UNO DE 
LOS PUGILES. SIN DUDA, RESULTARA MUCHO MAS AMENO QUE 
LEERSE LAS SIEMPRE PESADAS INSTRUCCIONES DE UN JUEGO DE 
LUCHA. 
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Y para tal ocasión, los programadores de ` 
Nintendo se han vestido con sus mejores 
galas, dotando al juego de unos gráficos 
realmente bonitos donde el uso del color 
ha cobrado tanta importancia como el 
propio diseño de cada uno de los sprites. 
Y hablando de sprites, es de recibo men- 
cionar el hecho que supone el poder 
contar con cuatro nuevos luchadores a 
los que enfrentarnos. Este dato propor- 
ciona un total de catorce púgiles agru- 
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pados en tres ligas distintas, a los que 
podremos acceder progesivamente se- 
gün acabemos con la oposición de los 
distintos guerreros. 

A todo esto hay que unirle varios modos 
de juego en los que competir. Pero lo 
más sorprendente de todo, es una por- 
tentosa pila que mantendrá (en su RAM 
no volátil) la friolera de ocho partidas dis- 
tintas, lo que permitirá que la práctica to- 
talidad de los miembros de una familia 
pueden guardar, con seguridad, cada 
una de sus aventuras por el sufrido mun- 
do del boxeo. Una genial conversión, SU- 
PER PUNCH-OUT que muy pronto po- 
dremos ver en los escaparates de las prin- 
cipales distribuidoras de videojuegos de 
nuestro país. Una producción que, final- 
mente, corrobora la excelente labor que 
la compañía nipona ha realizado а! ser- 
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vicio de sus usuarios y que, desde estas 
líneas, ponemos en conocimiento de to- 
dos los lectores de nuestra revista. 

Es posible que algunos piensen que ver- 
sionar títulos clásicos para las nuevas con- 
solas es una fácil forma de hacer dinero, 
pero lo que está claro es que poco o na- 
da se le podrá objetar a dicha compañía. 
Tiempo al tiempo. 
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' Este invierno se presenta al rojo Vivo $ Mega, Drive viene arrasando sən fodo! llos bombazos del апо 
llevan su+sello inconfundible: diversión, diversión y más diversión. ¡Son los obras cumbre de los 
videojuegos hasta el momento! | : | : > 

jlo máximo еп fodos los estilos! ¿Vas q dejarlos esgáBar?. Te esperan un montón de Noches-Buenas. 

Y si aún no tienes Mega Drive, aterriza. ¿Aún nossabes que es P única consola compatible con el futuroe; 
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stamos en un tiempo de regreso 

a los clásicos. Es una época don- 

de las más prestigiosas compañí- 
as nos devuelven el placer de degustar 
aquellos juegos de antaño, son algu- 
nos de los legendarios títulos que es- 
| tán siendo rescatados del olvido. 
Eu Core Design se une a la fiesta con una 
us nueva versión de uno de los mata- 
Ке marcianos más famosos. 1942, el clá- 
sico de Capcom, arrasó en los bares 
(entonces casi no existían los salones 
recreativos). La acción de este lanza- 
miento se desarrollaba en una pers- 
pectiva aérea vertical. 
El marco histórico del juego, como 
habréis podido adivinar por el nom- 
bre, se centra en la ІІ Guerra Mundial. 
En pleno caos bélico, pilotamos un 
Spitfire que intentará acabar con los 
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La acción de 
BANSHEE se 
desarrolla durante la 
II Guerra Mundial, en 
pleno 1.942. 


Este sensacional 
arcade sobresale por 
la calidad de sus 
enemigos finales 

y por su colorido. 


CORE DESIGN 


REINO UNIDO | 


ROM 


ejércitos del Sol Naciente. BANSHEE 
se podría considerar como una ver- 
sión renovada de la máquina de Cap- 
com,con unos gráficos y un sonido 
más adecuados a este momento. 

Para empezar, el avión está dotado 
con todo tipo de armamento: misiles, 
bombas y ametralladoras. También 
podremos realizar loopings para esqui- 
var el fuego enemigo. 

Los adversarios, especialmente los ri- 
vales de final de fase, son mucho más 
espectaculares que los personajes ori- 
ginales. Además, es necesario reseñar 
la calidad de los decorados del juego, 
que están desarrollados a 256 colores. 
BANSHEE es un fabuloso arcade que 
va a causar furor entre los amantes del 
género. Esperamos con impaciencia 
su llegada al mercado nacional. 
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fio 2.068. Han pasado décadas des- 

de aquella época feliz en la que los 
humanos podían pasear tranquilamen- 
te por las calles de cualquier ciudad del 
mundo. Después de las guerras, los 
mutantes se apoderaron de todo. La 
tecnología cibernética ha dejado a mer- 
ced de maleantes y pendencieros las ur- 
bes que, alguna vez, fueron importan- 
tes. Para su entretenimiento desarrolla- 
ron el Body Slam, torneo cuerpo a cuer- 
po al que ningün ser humano ha sido 
capaz de sobrevivir. Un grupo de los lla- 
mados naturales, auténticos seres hu- 
manos de carne y hueso, está dispues- 
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to a romper esta tradición de muertes. 
Bajo este ambiente futuro-catastrofista, 
y con la estructura frenética de todo un 
beat'em up al más puro estilo. FINAL 
FIGHT, seleccionaremos entre tres per- 
sonajes (Daemon Stone, Tory Swift o 
Rack Saxxon) para luchar frente a los 
diez equipos de mutantes. 

La acción transcurre por las principales 
ciudades del planeta, como París, Nue- 
va York, Roma, Méjico o Tokio, recrea- 
das gráficamente de una forma excep- 
cional y maravillosa. 

Enemigos increíblemente variados, la 
mejor müsica escuchada hasta el mo- 
mento en el CDi de Philips, patrones 
de ataques numerosos y diez niveles de 
acción considerable constituyen las ma- 
yores virtudes de un título que marca- 
rá una época, ya que estamos ante el 
primer beat'em up para este soporte de 
entretenimiento. 
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ario, el fontanero estrella de 

Nintendo, comparte protago- 

nismo en este título con el jue- 
go creado por Alexev Pazhitnov, TETRIS. 
Este popular lanzamiento puede presu- 
mir, sin duda alguna, de ser el más co- 
nocido y jugado en todo el mundo. 
TETRIS & DR. MARIO reúne tres juegos 
en un solo cartucho, y podéis apostar 
vuestra Super Nintendo a que no os abu- 
rriréis con él. Para empezar, podéis рго- 
bar vuestra capacidad de reacción y en- 
samblaje de piezas en el TETRIS, ya sea a 
un jugador, contra la computadora o un 


sufrido contrincante. La modalidad DR. 
MARIO es, a mi modesto entender, la 
más divertida del cartucho. Tendréis que 
apilar las cápsulas de tal forma que eli- 
minéis a los virus de la pantalla, antes que 
vuestro adversario o de que finalice el 
tiempo que podréis escoger en el menú 
de opciones. Todo esto acompañado de 
simpáticas melodías y unos gráficos, que 
no le van a la zaga, hacen de TETRIS & 
DR. MARIO una pequeña maravilla lúdi- 
ca dentro del Universo consolero. 
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о podía faltar. Una nueva con- 
N sola de Sega que no estuviera 

acompañada por un Sonic era 
un hecho insólito en la historia de la 
compañía japonesa. Si recordáis el re- 
portaje que os ofrecimos unos números 
atrás sobre SONIC & KNUCKLES, os 
anunciamos la probabilidad de que 
Knuckles protagonizara un cartucho por 
sí solo, sin ningún Sonic merodeando 
cerca. Ya le ha llegado la hora al Echidna 
rosa. Y además, entra por la puerta gran- 
de, ocupando el papel estelar en el for- 
mato más potente hasta el momento 
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(con permiso de la Saturn) de las conso- 
las Sega. Muchos detractores de los jue- 
gos de la saga SONIC se quejaban de la 
falta de novedades. Nadie podrá ya la- тү 
mentarse, porque esta versión es quizá la Qa 


más revolucionaria de todas. Y no sólo 
porque Sonic brille por su ausencia, sino 
por los nuevos detalles. Sega ha intro- 
ducido una legión de nuevas mascotas 
dotadas de una desbordante personali- 
dad. La dinámica del juego, aunque 
mantiene la rapidez del scroll, ha varia- 
do con la inclusión del acompafiante ac- 


tivo. Saldrá antes de Marzo. Knuckles protagoniza, por fin, un 
nuevo lanzamiento en solitario para 
Mega Drive 32X. Su hora ha llegado. 
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stás a punto de entrar en el legenda- 
rio universo de la Jerarquía Galáctica. 
Tus+misión es encontrar a Eta Carena, 


|. Princesa de la Sabiduría, y revelar el mis- 


оа 
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terio del planeta KETHER. Primero debe- 
rás viajar por mundos paralelos, alcanzar 
los templos del conocimiento y liberar a 


la princesa de las malvadas garras de | 


Khork, amo de la oscuridad. 

Este prólogo da pie a la ültima propues- 
ta que Infogrames, creadores del IN- 
TERNATIONAL TENNIS OPEN, ha pre- 
parado para el CDi de Philips. KETHER 
es su nombre, y el genial INCA su prece- 
dente más significativo. El juego se divide 
en dos tipos de fases: las de nave y las 
que recorremos a pie por los templos. A 
bordo de nuestra aeronave, podremos 
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AL MAS PURO ESTILO DEL EYE 
OF THE BEHOLDER PARA 
MEGA CD, LA PANORAMICA DE 
KETHER PASARA A SER 
SUBJETIVA EN EL INTERIOR DE 
LOS NUMEROSOS TEMPLOS QUE 

TENDREMOS QUE VISITAR... 


JER : 


deleitarnos con unos entornos vectoria- 
les sobresalientes. A pie caminaremos por 
cinco templos, donde superaremos dis- 
tintas pruebas de memoria, sonido, lógi- 
ca y reflejos. KETHER pondrá a prueba 
tu potencia de combate, maniobra y re- 
solución de enigmas. 
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p uestos a versionar 

clásicos de la talla 

del DONKEY KONG de 

Nintendo, qué impedía que uno de los 

padres de los videojuegos, como 'SPACE 

INVADERS de Taito, llegase también а los 

К | terrenos del Super Game Boy. Esta es, en 

efecto, la cuestión que los responsables de 

la compañía nipona se preguntaron. La 

respuesta obtenida ha sido esta magnífica 

versión para el periférico de Super Ninten- 

do, en el que las opciones a elegir parecen 
3| no llegar a su fin jamás. 


Por supuesto, los usuarios de Game Boy: 
también podrán hacer uso de dicho car- * 


tucho, aunque deban limitarse a una pan- 
talla en blanco y negro que se asemeja 
bastante a la imagen del clásico original. 
Por el contrario, los usuarios de Super Ga- 
me Boy podrán elegir entre jugar con tres 
modos distintos de pantalla (blanco y ne- 
gro, blanco y negro con tiras de celofán 
y color) o bien, y aquí encontramos la 


mo un auténtico título de Super Ninten- 
do. Sus gráficos, müsicas, efectos de so- 
nido y animaciones resultarán ser exacta- 


mente idénticos a los de cualquier otro 
cartucho programado expresamente 
para la 16 bits de Nintendo. Este logro 
lo han conseguido gracias a la pericia 
de sus programadores, que han emula- 
do el funcionamiento de un título para 
Super Nintendo con la ayuda del Super 
| Game Boy. 

бы Con todo esto, no nos queda más que 
| esperar el escaso tiempo que nos sepa- 
ra de su lanzamiento definitivo en Espa- 
ña. De este modo podremos disfrutar 
con el particularísimo sonido del láser 
de nuestra nave (а mí se me pusieron 
los pelos de punta cuando lo escuché 
por primera vez), o con el extravagante 
decorado que representan las tiras de 
celofán que, un día, adornaban la triste 
pantalla del que, hasta hace muy poco 
tiempo, era el título más innovador, 
técnicamente hablando, de este mun- 
do. Desde luego, los afios pasan con ra- 
pidez en el universo de los videojuegos. 
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¡Por todos los demonios, nunca has 
visto nada igual!. DOOM viene 
armándola. Scaling perfecto, Texture 
Mapping de lujo, Scroll 
contínuo en las rotaciones 
de 360 grados. 
Y además un increíble 
tratamiento de las 
proporciones llamado 
Raytracing. La aventura 
más real para la máquina 
más poderosa de SEGA. 
Un programa alabado en todo el 
mundo y que ha sido elegido mejor 
juego del año. Entra con DOOM en 
un mundo endiablado y verás lo que 
es bueno. 
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Mejor no hablar. Tienes que 
verlo. Sentirlo. 
Experimentarlo. El poder 
absoluto en tus manos. 

Las sensaciones más fuertes. 
Toda una Recreativa en el 
salón de tu casa. 

Una máquina que te 
transportará al próximo nivel 
No más palabras. 

¿Estás sentado? 

Pues agárrate y mira que 
juegos. No coment. 
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do número de soldaditos de distintos. 

„гап OS c que trataran por todos los m 
dios de llevar a cabo Un sinfín de ni i 

siones. Al principio, será suficiente aca- 


rescates de rehenes y prot 


sean pobres, ya que, pesar del esca- 
so tamaño de los sprite qu ае una 
vida que para ší quisieran sprites de su- 
/perior entidad. La rapidez en'todos los 
mgyimientós y el dinamismo lip todas 


las escenas de acción -sor dos we los 
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untos fuertes del cartucho: 
o sonoro también e 
tacando los fantásticos FX que se Vial: 
ven geniales con los gritos de los sol- 
dados heridos. En cuanto a las musi- 
quillas, corren a cargo dê Allister Brim- 
ble, conocido sobre todo ро uds 
bajos con Team 17. ALIEN BREED, 
PROJECT X, THE*EOST VIKINGS RE 
TURN OF THE SINISTER S 1 
ios de los títulos a los| 
Su música. Сот е 
nivel don sold 
ro АКУ LN Nan la m 
bajas; Пиесіуов МоФасох ға 
À nido walong. Tendremos va 
meter W total de |25 misiones con/fiu- 
merosas subtasesicada una. Los esce 
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; UNDERGROUND «pares variarán: el desierto, la jungla, 
la nieve, lo о paisajes urba- 
nos. оо de numerosas ar- 
- DS vehículos. Así empezaremos con E 
Та típica escopeta, у seguiremos con 
granadas y cohetes. Podremos mon 
tar a nuestra escuadrilla en cochg 
tanques, helicópteros, quita- 
PEE incluso, encerrarlos en un.i 
ЕЗ — blebúnker. | $i dt 
жит Todo el juego|está presi saig о por el 
E ШЕН buen humor, q 5 a sobr ге to- 
do en los pequ | | 25. La 
os Sohn abund ntes: asi cuan 6 uno 
4° nuestros soldados qi ede atrapado 
en arênas náovedlizas, morirá saludan- 
dóial.estiló militar; si un émemigo está 
herido, necesifará ser rematado para 
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podej pasar de fase; los gritos de ago- 
nía son hilarantes; cada vez que per- 
95 un hombre, aparecerá una cruz 
| cementerio del cuartel; las bajas 

de uno y otro bando serán contabili 
тайа como el marcador de un partido 
de fútbol. Unainfinidad de sorpresas 
agradables que amenizan considera- 
blemente este cartucho. CANNON 
FODDER trata la crudeza de una gue- 
rra desde una perspectiva humorísti- 
ca, transmitiendo un espíritu positivo y 
divertido. Este lanzamiento posee uno 
- de 195 conceptos de juego.más bfi 
_ llantË Ме lbs últimos tiempos. Un.pro- 
gragnaliliibvatlor y efectivo, que apor- 
ta gral def ddsis He entretenimiento. 
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A Los escenarios están 
muu bien hechos y son re- 
alistas. 
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A Se nota la mano magis- 


| tral de Allister Brimble en 
S este apartado. 
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A No hay ninguna melo: 
dia en las fases. Todo un 


REE RUNAS 
ONIDO FX a 
А Los gritos de los solda- 
dos son magnificos e hila- 
` rantes. 


A. Los disparos, las ex- 
plosiones y los impactos 
muy conseguidos. 
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JUGABILIDAD. 
А Un concepto de juego > 
realmente brillante, que < 

atrapa al jugador. < 


Y Resulta demasiado difi- 
cilen las foses mas avan: 
zadas del cartucho: 


Al SENS: X © А ; infinita- 
BLE SOCCER 7 mente. mas 
se le puede unir 74 2 brillantes que 
otra creación та- las de consola:or- 
gistral de Sensible denador. Tanto SNES 
Software. CANNON como Mega Drive pue- 
FODDER es una prue- den presumir de con- 
Ба más de que las tarcon uno de los jue: 
conversiones de or- gos mas divertidos |а- 
denadorconsola son тас programados. 
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res años han teni- 
do que pasar*tles- 
de la aparición del 
legendario ZELDA, 
para que los usua- 


rios de Mega Drive м 


sepan lo que es ju- 
gar con un RPG de altura;que ademas 
„es el primero que tiene el honor de es- 
tar traducido al castellano. 
Después de un largo período de pe- 
numbra y tinieblas, el mundo recupe- 
ró su habitual alegría y luminosidad. 
Las extrañas criaturas:que reinaron du- 
rante aquella fatídica era se ocultaron 
esperando una Mejor oportunidad. 


por fin había llegado el me ) 


su cruel venganza. 
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Los enemigos de final de fase son 
variados. El primero es un vampiro 
que puede dejarte ai atontado a base de 
estrellas. El segundo rival es una 
extraña criatura que se transforma 
en muchos seres a la vez, y 
que puede provocarte más 

= de un disgusto. El tercer 


espués de 


ar convertirte e m 
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Un joven, que tenía la capacidad 
de hablar con los animales, 

se había convertido en 

la única esperanza 

de la humani- 

dad para 


1 d Е ан fech 


lar | t Jr de Rafi 


rau país i 


speral 


el 
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` juego son 
p^  muydiversos: 
ub, bosques, desiertos, A 
« playas, ciudades y * Pas 
parques de atracciones. — 
E 3 


la tran- 


simplemente cosméticas. Y aunque al- 
«gunos sostienen que el sistema de jue- 
goy. el estilo de gráficos son clavados 

a estesproducto de Nintendo, os dire- 

“ж mos que uno de los primeros títulos 
en inaugurar el estilo Action-adventure 
de ZELDA en consolas Sega fue GOL- 

VELIUS, un cartucho programado en 

1986 por la compañía Compile. Por 

tanto, este acontecimiento,se produjo 

un año después de que las hazañas de 

Link llegarán a la NES en Japón. 

Uno de los datos más curiosos de SO- 
que existen acciones que el 
je no sabe realizar desde un ` 

mo saltar, correr o lanzar 
?аҝ аргепдег a ejecutar to- 
bilidades, hecesitaremos 

> p 


stro para cada ac- 
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EL. PERRO TINTIM 
Sólo la presencia 
de este perruno 
personaje dejará 
perplejos ч parar 
lizados a todos 
tus enemigos 


РЕТІ, LA ARDILLA ЧО. АСКА ' 
Gracias a este. 
animalito podrás 
lanzar la espada: 
a distancias imp: 
pensablés. i 


EL PINGÜINO PIGÜI 
¡Este  friolero 
"enrsonajillo 
edes inclu- 

Jam ardiente 


CARLOS, EL GUEPARDO - 
Con la ayuda cae. 
со-, 


este felino, 
rrerenos a unas. 
velocidades de 
оар. m 


EL GUSANO 

Este tipo no sir- 
ue absolutamente 
para тайа, pero 
insiste en acom- 
pañarte a todos 
los rincones. 


ción. Por tanto, un simpático conejo 
nos enseñará a saltar o un guepardo 
nos ilustrará sobre la mejor forma pa- 
ra correr a grandes velocidades. 

Pero, ¿cómo podemos hablar con los 
animales? La respuesta, aunque pa- 


rezca todo lo contrario, es muy senci- ` 


Па. Sólo tendremos que buscar un adi- 
vino para que, mediante un hechizo, 


“nos conceda la Capacidad de conver- | 


sar con estos seres de la naturaleza. 
Este cártucho está plagado de acción 
emás de eliminar un enemigo tras 
біры. 'emos también en actos 
- tan curiosos y divertidos como una ca- 


-тгега de coches al más puro estilgMI- 
; | SCROMACHINES. 


En algunos puntos del juego dejare- 
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Uno de los 
personajes más 


misteriosos de x | 2% 


este nuevo 3 
lanzamiento es е! | 
sadivino. Su ayuda 
será indispensable БЕ 
para llevar a cabo. | 
ted ES £ 
las distintas 
misiones 
propuestas a lo 
„largo dela | 
„aventura. Uno de 
sus principales 
hechizos te -— EM 
permitirá hablar 
cualquiera de | 
los animales que | 
habitan estas | 
siniestras tierras. 


Nuestro amigo se ha corwertido en una 
extraña y curiosa bola loca. Tendre- 
mos gue intentar descubrir el método 
para romper este terrible hechizo. 
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Una de las zonas más peligrosas de SOLEIL es Hot Daisy. Este 
enclave es volcánico. Necesitarás de toda tu pericia para salvar los 
múltiples obstáculos que hallarás en tu camino. También, tendrás que 
contar con la ayuda del pingüino para que congele la ardiente lava 
de este paraje tan enigmático. 


E sess 


S1 un afamado guerrero auieres ser, las tres medallas 
tendrás oue obtener". En esta escuela lograrás las cor” 
decoraciones necesarias para ser un aran luchador. 


mos de controlar a nuestro personaje 
en su estado normal, ya que mediante 
determinados embrujos.se transfor- 
mara en las criaturas. más extranas ja- 
mas vistas. 

Debido a nuestra impresionante habi- 
lidad para conversar con los animales, ` 
podremos solicitar ayuda para salvar 
algunos peligros inminentes. Si a to- 
das estas cualidades le añadimos una 
jugabilid Ue roza la perfeccion, 
unos gráfi 
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Si quieres correr co- 
mo Un auepardo, debe- 
ras ganarle en una 
singular carrera. La 
dificultad es tremen- 
da, pero по hau nada 
аце un buen soborno 
no pueda arreglar. Es 
una cuestión de es- 


APA mannan | 
- - = === 


"You won! Ok, 
I will join 


EBS P sica brillante y unos cómicos enemigos 
E | | | finales, tendremos un RPG que hará ` 
tras la puerta |^ | ; historia dentro del mundo de los vi- 
deeste E —— — ——À — —— deojuegos. — ç 
castillo? И “En definitiva, estamos seguros que SO- 
: , ЕП dejará boquiabiertos a los segui- 
` dores de este sensacional género, y 


.. convencerá a i, AE que nunca 
et 


creyeron ver algo de tanta calidad co- 
.. mo ZELDA en Mega Drive, Sin duda, 
estamos ante uno de los lanzamientos 
llamados a ocupar los más altos luga- 
res en 145 listas de éxitos. 
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Fighter 2+Sonic+2 Pad 
Mega Drive + Virtua 
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ТЕ ENVIAMOS TU PAQUETE 
POR AGENCIA DE TRANSPOR- 
TE URGENTE A TU DOMICILIO 


Advent. in the Magic 975 Маке my Video INXS 
Ballecads 976 NBA Jam 


Wolf Chia 


Wonder 
World an А '94 
Yumeni 


JUEGOS 
m 11.975 
Stars Wars Arcade 11.975 
Super Motocross 11.975 
Virtua Racing Deluxe 11.975 


Colümns 
Justice 
БГ ІПІ Soccer 
Dr. Robotnik's 
Dracula 
Dragon 
Dragon Ball Z L'Appel. 
Dragons si Fury 
80005 Revenge 

Dune II Battle Arrakis 

amite 


eco 2 (Español 
El Libro de la Selva 
El Rey Leon 
F-117 Night Storm 
Fatal Fi 


Fifa e '95 
Flashback 


š 3 
Joe Montana 2 Sport 
Jungle Strike 
usse Pa R 
Jurassic Park Rampage 
Last Battle : 
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Super Street Figther 2 


Superman 
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7 Judgment 
Talmits ЕП Ту 


Та? in Scape from Mars 
Taz-Mania 


Tiny Toons Adventures 
Tiny Toons sm 
Tournament ШЫР 
Two Crude Dudes 

Urban Strike 

Virtua Racing 

Where in Time is Car 

Wimbledon Tennis 

Winter Olympics 

Wolverine 

World Cup USA '94 

WWE Raw 

WWE Royal Rumble 

WWF Wrestlemania 

X-Men 

Xenon Il 

Zero the Kamikaze 

Zero Tolerance 

Zombies 

Zool 6.975 
Zool + S. James Pond “` 7.975 


. RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MIX DE OCIO Y JUEGOS. APDO. DE CORREOS 55.035 (28080 MADRID) 


California Games |! 
Chuck Rock 


Cool 
Dal ok Hollywood 


El Libro de la Selva 

El Rey Leon 

George Foreman's К.0, 

Global Gladiators 

G.P. Rider 

Laser Ghost 

Masters of Combat 

Out Run Eur 
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Sensible Soccer 

Spiderman Sinister 

Stars Wars 

Strider l! 

Super Monaco GP 

Superman 


Tiny Toon Sports 

Tom & Jerry 

Ultimate Soccer 

Wimbledon Il 

Winter Olympics 

World Class Leaderb. 

World Cup USA '94 

ММ Steel Cage Challe. 
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SOLO РОН 750 PTS. 
(SOLO PENINSULA). 


PEDIDOS SUPERIORES 
А 20.000 PTS. 
SIN GASTOS DE 
ENVIO.(PENÍNSULA 
Y BALEARES) 
PRECIOS CON IVA 


INCLUIDO Y VÁLIDOS SALVO 
ERROR TIPOGRÁFICO. 


Tras sorprender hace dos años a propios y extraños con un 
soberbio beatem up basado en BATMAN RETURNS, Konami 
vuelve a retomar las aventuras del legendario señor de la 
noche en un extraordinario arcade de múltiples y 
diferenciadas fases. Este lanzamiento hará las delicias 
de los fans del personaje creado por Bob Kane. 


АТМАМ & ROBIN 

ADVENTURES es la 

adaptación a Super 

Nintendo de la popu- 

lar serie de anima- 

ción producida por la 

Warner, y que tanto éxito һа cose- 
chado en su país de origen (Estados 
Unidos) y en las demás naciones don- 
de se ha emitido, incluyendo España. 
Cualquier otra compañía podría ha- 
ber aprovechado el tirón de la serie 
televisiva y haber programado un ar- 
cade decentito para millones de be- 
neficios, pero no Konami. Los reyes 
de la programación, los magnos crea- 
dores de la saga CASTLEVANIA, CON- 
TRA/PROBOTECTOR, o PARODIUS 
han sido los encargados de trasladar 
todo el ambiente, diseño y vanguar- 
dismo de la serie. Y vaya si lo han con- 
seguido. Para empezar, todos los mo- 
vimientos de los personajes han sido 
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ARTISTA INVITADO 


NUESTRA AVENTURA NO PODIA TENER UN => % The Joker | 
| ¡has escaped with the 
COMIENZO MAS DIVERTIDO: EL PARQUE DE 
ATRACCIONES DEL JOKER. UNA EXCURSION POR 
) En la Batcueva, Alfred te 


EL PAIS DE LOS JUGUETES NOS PROPORCIONARA proporclonardilntormacton: demas de 
UN VIAJE POR LA MONTANA RUSA MAS aconsejarte sobre el armamento. 
PELIGROSA DEL PLANETA. LAS PERSECUCIONES 


EN MODO 7 SON INCREIBLES. 


і 


@ FLASHLIGHT | i 
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ET le 
| СБ ALADDIN de David Perry. Esto ha 
- hecho posible que el sprite de Batman 

sea una obra de arte en movimiento: 
trepa, salta, golpea o se descuelga con 
la suavidad de un dibujo animado. Y 
eso por no hablar de los gráficos en REVOLUCIONADO POR LA ҒАМ NUMERO UNO 
general. Desde los candelabros del SU- д DEL PADRE Момо ЗОВОО 
PER CASTLEVANIA, no había tenido la j a — ; ДІ SERANIO HA ATACADO BRUTALMENTE A UNA 
oportunidad de ver una rotación tan AF. š VIEJA, Y UN NIÑO HA SIDO DEVORADO POR UN 
espectacular como la de los troncos de TRIO DE GLADIOLOS. ВАТМАМ DEBERA PONER 
la segunda fase. Pero, sin duda, lo más FRENO A LOS PLANES DE IVY. 
extraordinario del cartucho es el he- 


EL BOSQUE DE GOTHAM CITY HA SIDO 


RECORD 


EX CELLENTIA 


YOUR SCORE IS... 


EL MUSEO DE СОТНАМ HA SIDO SECUESTRADO 
POR EL PINGÜINO Y SU BANDA. CON LA 
INESTIMABLE AYUDA DE ROBIN, BATMAN 
DEBERA INVESTIGAR EN SUS TRES PISOS PARA 
HALLAR PISTAS, QUE LE LLEVEN A LA PUESTA EN 
LIBERTAD DEL DIRECTOR DEL MUSEO. UTILIZA еш? 
(ВЕТ ІШ” 
LA LINTERNA. ДЕР” 


39990 PTS. 
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CATWOMAN НА SIDO VISTA MERODEANDO LAS 
AZOTEAS DEL BARRIO RICO DE GOTHAM. TU 


MISION ES PERSEGUIRLA Y DEMOSTRARLA QUE 8 NONIUS Е 
y nuevo arcade ae Konami es uno ае 
с o. E 5 E A 
EL CRIMEN NUNCA ES BUENO. ESTA ES UNA DE (iS tlla ES CITISE TUENA 


LAS FASES MAS ESPECTACULARES POR LA Е | rh | : divertidos de los últimos tiempos. 
TREPIDANTE PELEA EN El: AIRE ENTRE BATMAN PEE E - - 
Y CATWOMAN. 


cho de dividir las ochos fases de ВАТ- TR z т DLE 
МАМ & ROBIN ADVENTURES, como | (p pois 


si fueran capítulos independientes Че | "ED E 

la serie de televisión. Cada una de es- 27; Е 

tas fases tiene su propia pantalla de E A IWO FACE 
presentación y su intro, además de > . : 

una temática y unos objetivos diferen- “О шл | EL TERRIBLE Dos CARAS, HA ROBADO LA CAJA 
ciados. Como si volviéramos a los vie- | Ë 7 | DE AHORROS DE GOTHAM Y ESCAPA A BORDO 
jos tiempos del Spectrum y sus pro- : is - DE UN POTENTE VEHICULO HACIA LA AUTOPISTA 
gramas multicarga, cada fase es total- i š NORTE. EL SEÑOR DE LA МОСНЕ DEBERA 
mente distinta y necesita una estrate- > Y E: “|| INTERCEPTARLO ANTES DE QUE HUYA. AGARRA 
gia también diferente. Si en la fase del EN i | EL BATMOVIL, Y DEMUESTRA A ROBIN COMO SE 
Pingüino la labor de Batman se desa- | , $ ya PISA EL ACELERADOR. 

rrolla en un museo rescatando gente \ 


ы, Ë D CONS 
LO 
SERENA 


ANTIGUO PROFESOR DE LA UNIVERSIDAD DE 
GOTHAM, EL ESPANTAPAJAROS, МО НА 
OLVIDADO LAS BURLAS DE LAS QUE FUE OBJETO i! : 
POR PARTE DE SUS COLEGAS Y EL ALUMNADO. ШІСІ ТА 3 y recogiendo nuevas pistas, la de Dos 
HA SABOTEADO LA REUNION ANUAL DE LA Т 2 “т T š Caras es una trepidante carrera de co- 
UNIVERSIDAD, CONTAMINANDO CON UN GAS ES ^| ches de vista aérea еп el más puro es- 
LETAL TODAS LAS INSTALACIONES. У tilo SPY HUNTER. Esto se traduce en 
una completa interacción con el juga- 
NAO Pus E dor, que se ve embarcado en una ma- 
Б Barry, Зою en? p 7) ravillosa aventura que, lejos de resul- 
ін ШІ 3 : nr tar fácil, le llevará semanas y hasta me- 
= ses completar. 
Del aspecto sonoro, hay poco que ha- 
blar. Simplemente es increíble. La 
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compañía Konami y el 
tema central de Danny 


Elfman vuelven a en- 


contrarse para compo- 

ner uno de los score 

más sobrecogedores y 

envolventes jamás pro- 

ducidos para una Super Nintendo. Si 
tienes la posibilidad, conecta la conso- 
la a un equipo de música y convertirás 
tu habitación en una sala de cine. 
Ante juegos como éste, los elogios so- 
bran. Konami ha vuelto a superarse 
con uno de los arcades más comple- 
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LA FASE MAS 


BEA ARA HAN 


EL 
ESCAPADO DEL А 


TODOS JUNTOS ES 
VIEJO PUERTO DE 
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BATMAN 3 ТІ ADVENTURES 


ARTISTA INVITADO 


— 
HE RIDDLER 


DIFICIL DE TODO EL JUEGO POR 
LA MALA GAITA DE LOS ACERTIJOS DE 

GORDON Y SU HIJA 
SIDO SECUESTRADOS POR ESTE 


ER-VILLANO, Y BATMAN DEBERA 


. EL COMISARIO í 


INTRODUC RSE EN EL MUNDO VIRTUAL DEL 


LABERINTO DEL MINOTAURO PARA 
RESCATARLOS. 


tos, trepidantes y es- 
pectaculares que he 
visto en mucho tiem- 
po. Tan sólo he podi- 
do encontrar dos de- 
fectos: el complejo ni- 
vel de dificultad (sal- 
vado por la inclusión de passwords), y. 
los enrevesados acertijos de Enigma 
(The Riddler). Si buscas un título lar- 
go, original y divertido no lo pienses 
más. Batman y Robin te esperan. 


NEMESIS 


ARTISTA INVITADO 


CLAYFACE 


ШЕЛІ 


INGÚINO Y CATWOMAN SE НАМ 
RKHAM ASYLUM, LLEVANDOSE 
A KIRK LANGSTROM, ALIAS MAN-BAT Y 
PRESTON PAYNE, EL TERRIBLE CLAYFACE. 
PERAN A BATMAN EN EL 
GOTHAM PARA EL TERRIBLE 
AL DE LA AVENTURA. 


Joker, P 


DUELO FIN 


Sorry to keep you 
T хепе) 


ИЩ À Lo espectacular anima: 


KONAMI 
MEGAS 416 
JUGADORES 91 
VIDAS € 3:5 
FASES 98 E 
[CONTINUXCIONES 45 


PASSWORDS Ф SÎ 
—— ——  À— ЕЕЕ ЕЦ 


| GRABAR PARTIDA € NO 


lGRAFICOS 


ción de los personajes. 
Rotaciones;. scaling. y 
otras rutinas graficas. 


v Elfondo del duelofinal 
l¡con:elEspantapajaros: 
| 


MUSICA 


| À La fabulosa banda so: 
| nora creada por Danny 
Elfman: 


Y La música de la sépti- 
та fase acaba соп los 
nervios del mas pintado: 


(ЕЗІЛЕ РӨ ӨРЕ 


А La ambientación resul: 
ta impresionante, desta: 
cando sobre todo el'soni: 
do de tos coches de la 
montaña rusa. Todo Оп 
prodigio de programación: 


| 


JUGABILIDA 


| А El gran ¡número de mo: 
vimientos y las distintas ar- 

| mas de Batman. 

| 


_ Y La dificultad llega aser 


aplastante; sobre todo, 
con Enigma. 


k 
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p 
La compas LI, tecnica 


nía japonesa 7 сопопа | шас- 
Konami ha logra: Y bilidad endia- 
do realizar uno de blada. BATMAN Б 
los juegos más entre: ROBIN ADVENTURES 
tenidos, agiles y di: ес un lanzamiento 
vertidos de los Últimos que te atrapara des- 
anos. Un fitulo:esen: deel primer momento: 
ciat que combina. Una Una apuesta. segura 
inmejorable calidad para:SUper Nintendo. 
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(DEMASIADO SARA 


DRACULA UNLEASHED 

El señor de la посһе no descansará hasta 
probar tu sangre. Afila tu intuición y 
descubre las pistas para desenmascararle. - 
Más te vale. 
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BATTLECORPS 

Tú todavía no lo sabes, pero tu 
cuerpo es mitad máquina mitad 
humano. ¡Eres un Cyborg! Abrete 
camino entre más de 20 zonas de 
batalla en 3D. iY qué se salve quién 
pueda! 


DUNE 

Un juego de Película. En el año 1 0.191 

todo ha cambiado. y si todavía no has 

visto la película deléitate con más de 30 EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 
minutos de conversación y secuencias 

digitalizadas de la Obra maestra de David - 

Lynch. 


¿Hasta dónde puede llegar la tecnología digital en un 
videojuego? Si te lo has preguntado muchas veces, los 
nuevos títulos de MEGA CD, van adespejar todas tus 
dudas. ¡¡La realidad se hace interactiva para sacudir tus 
sentidos!! ¡Imágenes reales mediante sistema TRU-VIDEO!. 
¡Q-SOUND! ¡Efectos de ZOOM 


VEREICIT IEEE 
SETA | DEE LE TM Bio multidimensionales y rotaciones 
EA جوز‎ de 360? que no podrás explicarte! 


d | E: 
Pasco Enfréntate a la realidad. No has 


Panssonmc EE 
vivido nada parecido. ;Te ima- 
ginas cuando además tus juegos 
en MEGA CD se vean potenciados 
por la fuerza desatada de los 
39 Bits de la MD 39X? Esto sí que 
es fuerte. 


TIO: ¡Acelera y suelta toda + ` 
EES 
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JURASSIC PARK 

La más bestial aventura en un Parque no 
apto para cardíacos. Rescata los huevos 
de 7 especies distintas y destruye a los 
monstruos. ¡Van a por її! 


SEGA 
BIENVE 
NIDOAL 


TOM CAT ALLEY 

Te puedes quedar sin respiración con 
este simulador supersónico de altos 
vuelos. Demuestra que tus reflejos son 
más rápidos que tu vista y abre fuego. 
iPara pilotos de hielo!. 


URGENT: 
PERO : 


LOVE AMY. 


ERO THE KAMIKAZE 
SQUIRREL es el último 
lanzamiento de la 
compañía:americana 
Sunsoft. Los progra- 
madores, como viene 
siendo habitual, han sido los compo- 
nentes de Iguana Entertainment, 
responsables de títulos destacados co- 
mo NBA JAM, la saga de AERO THE 
ACROBAT o PIRATES 
OF DARK WATER pa- 
ra Mega Drive. 

No es la primera vez 
que esta ardilla pilo- 
to aparece en un vi- 
deojuego. Es posible 
que los más perspi- 


UNA. 


caces le recuerden por sus apariciones 
en AERO THE ACROBAT, donde inter- 
pretaba a un feroz enemigo del mur 
ciélago insignia de Sunsoft. 

Ahora las tornas han cambiado, y Ze- 
ro se ha convertido en el héroe de es- 
ta impresionante aventura. Su mundo 
se encuentra en peligro inminente por 
la invasión de misteriosos seres, que 
están destrozando los bosques habi- 
tados por las ardillas. 
Un agónico mensaje 
ha llegado a los oídos 
de Zero, que no ha 
dudado un instante 
en coger su kamikaze 
y desplazarse rápida- 
mente hasta su ho- 
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га que permane 
ando el aeroplan 
le su tierra, fü 


er ra valerse.de Sus 
y abandonar los restos de s 
en la pla ya. No serán le 
"viajar a través а Ee fase 
comprende el juego, det 
numerables ei 
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do una | са y una lan- 
a motora por un río de desechos ra- 
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HAMINAZE ЇЇ 


ЕМ CASI TODOS LOS NIVELES, PODREIS ENCONTRAR 
ESTAS PUERTAS QUE OS PERMITIRAN ACCEDER А 
ZONAS REPLETAS DE VALIOSOS ITEMS COMO VIDAS, 
MONEDAS O ENERGIA. SERA NECESARIO INFLAR LAS 
PUERTAS SALTANDO SOBRE EL FUELLE PERO, 
CUIDADO, SI OS PASAIS DEL LIMITE EXPLOTARAN. DE 
ESTE MODO, DESAPARECERAN DE LA PANTALLA. 
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En determinados instantes, el terrible 
Ektor no dudará en disparar al valiente 


Ar 


_ protagonista del juego. 
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diactivos, esquivando troncos, seres 
mutantes y helicópteros que le ame- 
trallarán desde el aire. En fin, con ZE- 
RO no tendréis un instante de respiro 
en este trepidante cartucho, que reúne 
unas excelentes cualidades técnicas y 
una gran jugabilidad. 


Cuidado con las plantas carnívoras, ya 
que un mal salto acabará contigo. R. DREAMER 
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. tiples*recreativ 
STREET FIGHTER} 
más de'constituil 


hice DES ЕГЕ: GENERITDE LA LUCHA LA INCO 
pues АЙТАР, PERSONA 


E: 


la lucha. El éxito de 
ina- fue... 


nes de «juego. D 
este modo, persona- Y 
jes del carisma de Ryu V 
o de Bison son ya co- ` 
nocidos por todos los aficionados 
a este tipo de programas. La apa- 
rición de multitud de cartuchos 
de corte similar ha proliferado de 
tal forma que Capcom ha decidi- 
do programar una tercera parte para 
los 16 bits de Nintendo. Este novedo- 
so lanzamiento posee todos los ali- 
cientes de la entrega original y tam- 
bién afiade mejoras muy importantes. 
El resultado es SUPER STREET FIGH- 
TER 2, que con sus 32 megas aparece 
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PATADA ALZADA DE DRAGON 


: | по, viera la lu 
respondiente versión para Mega Dri- 
ve con ocho megas más. Su principal 
atractivo, utilizado también en la ver- 
sión de Sega, radica en la aparición de 
cuatro nuevos luchadores (Cammy, 
Dee Jay, T. Hawk y Fei Long). Esta ge- 
neración de jóvenes luchadores se ha 
ganado a pulso la posibilidad de com- 
petir con los grandes ídolos en los 
combates de World Warrior. Por este 
motivo, sus nombres serán conocidos 
muy pronto por los múltiples seguido- 
res del género. Para añadir un poco 
más de emoción, junto a las opciones 
tradicionales, se incluyen nuevas mo- 
dalidades de juego como son los com- 
bates en grupo (en los que cada parti- 


“TIME CHALLENGE 


1 IY TANDO TABS 


Esta opción consiste en 
derrotar a un adversario en 


el menor tiempo posible. cipante controla a varios luchadores), 
Las mejores marcas las confrontaciones en torneo (en los 
logradas por los 


contendientes figurarán en 
un registro de récords 
creado para la ocasión. 
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| Еп este nuevo 
E lanzamiento | 
de Capcom E 
existe la ` 
posibilidad а 
elegir los 


uniforme del 


luchador. 


OPTION HODE 
EASY HARR 
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ТІНЕ LIMIT YES HO * ELIMINATION 


e M кыш Cada jugador, elige hasta ocho lu- 


SBUNEH 55 I ehadores; con el.objetivo:de elimi- 
-KIGK i 

"КІСЕ ту пака todos los:rivales, Si,bn par, 
CPS FICHIER - : sohaje дайа un! combate, puede 


STEREO = seguir luchando hasta que pierda: 


* MATCH PLAY 

Es posible: seleccionar. à осто tu: 
chadores.por jugador. Сада per- 
Sohaje'de un équipo se enfrenta 
sólo ayuno. del otro. Triunfa el con- 
Junto que más peleas garie- 
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HEICHT : 

HEIGHT: š 

а-ӘттЕ: Оң зш» ) cenarios, que cuentan con 
| " nos completos y perfeccionados scro- 

les. Los gráficos de los luchadores son 

más definidos, e incluso se han modi- 

ficado los rasgos físicos de algunos de 
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RECORDS 


Mientras que en el cartucho origi- 
nal'Ken y: Ryu sólo. se'ditereneja- 
ban en su aspecto, en esta ver- 
sión tienen magias diferentes. 


ellos. Los golpes especiales, además de 
los pertenecientes a los cuatro debu- 
tantes, incorporan nuevas alternativas, 
destacando las diferentes habilidades 
de Ryu y Ken. Todo ello ha sido en- 
globado dentro del ambiente que hizo 
famoso a STREET FIGHTER 2 en todo 
el mundo. No existe ninguna duda de 
que este cartucho va a ser un punto 
ineludible para toda la competencia. 


NEMESIS Y JAVIER ITURRIOZ 
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The New Chollengers 
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САРСОМ 
САРСОМ 
MEGAS e 52 
JUGADORES 9 1-2 
VIDAS 91 
FASES + 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA € NO ` 


GRAFICOS 


A Nuevos e impresionan: 
tes scrolles en todas las 
fases. 


А Se mantiene el mismo 
tamaño de los sprites que 
en la versión original. 


MUSICA 


A Nuevas melodias con 
respecto a versiones ante- 
riores. t 


Y Se incluyen más instru: 
mentos, con lo que se me: 
jora este aspecto. 


SONIDO FX 


А Tiene una importante 
gama de efectos de soni- 
do en todas las fases. 


V Pierde contundencia 
con respecto a la versión 
turbo. 


JUGABILIDAD 
А Cuatro personajes nue- 

vos y más magias para | 

los antiguos. 

Асе incrementa el nüme- 

ro de opciones y de com- 
peticiones. 


GLO 


Aunque a 
primera vista: 


ficas y ori- ` 
4 ginales ор- 
no existan gran: N ciones. Además 
des diferencias con mantiene todo el 
respecto STREET espiritu del original. 
FIGHTER TURBO, esta Esta segunda entrega 


- nueva versión presen: tiene reservado un U: 


ta cuatro luchadores gar de honor entre los 


inéditos. toda una se- numerosos cartuchos 


пе de novedades grû de este género. 


y A 
SUPERJUEGOS <153> 


correctamente la 
de vectores y 
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= = a ra 
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ramente, 

mundo * f 2 stupanja 
contemplad lad Esta, 
extraordinarias r A tivo" 
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ACE Pee s 


presionante versiór 
gramada por el crea 
5ОМІС, que incluía 
2 ces de la maquina 
_ que destacable 


ре rspectiva 


RRIER ПІ. Este cartu- 

cho era semejante 

al original pero con 
nuevas fases, una 

mejor presentación 

y un scaling bastan- 

te correcto. 

Al igual que AFTER- 
BURNER COMPLE- 

TE, SPACE HA- 

RRIER se caracteri- 

za por un asombroso sca- 
ling y una jugabilidad casi 
perfecta. El sprite protago- 
nista se controla a las mil 
maravillas, respondiendo 
perfectamente a todas 
nuestras acciones gracias:al 
control pad. 

Las fases son las mismas de 
la recreativa, por-lo.que.la 
gente que posea la versión 
para Mega Drive podrá ad- 
quirir perfectamente-este 
cartucho. 

El desarrollo del 

juego es básica- 

mente el de un ma- 
tamarcianos, con 

los típicos enemi- 

gos de final de fase. 

Sin embargo, en es- 

ta ocasión la pers- 
pectiva empleada 

es tridimensional, y 


nos ofrece un ma- 
yor campo de ac- 
ción. Pero, es nece- 
sario tener cuidado 
porque los adversa- 
rios se mueven mu- 
cho más. 
Las fases de SPACE 
HARRIER son muy 
variadas, y así ро- 
агетов уо!һағ entre 
extrañasiplantas, atravesar 
lluvias de meteoritos o cru- 
zar cementerios de elefan: 
tes. En este lanzamiento, 
cualquier decorado imagi- 
nable puede convertirse en 
realidad. 
Otro de los püntos/fuertes del 
cartucho radica en.el detalla- 
do colorido de todosilos ob- 
jetos. Destacan las:tonalida- 
des empleadas por los pro- 
gramadores en las columnas, 
que parecen real- 


mente metálicas. 

Los enemigos del jue- 
go son bastante di- 
versos, sobresaliendo 
uri:grupo de drago- 
nes; Este título hará 
las delicias de los fans 
de las recreativas. 
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COC MEGAS € 16 | 


JUGADORES +1 ` 


VIDAS e1 
PASEA 
/CONTINUACIONES € INFINITAS 


mete a cm 


PASSWORDS NO ` 


IDO 
_ А Impresionante 
variedad de explo: 
`` Siones e impactos. % 


М. Las voces no se 
_ escuchan con mU: 
cha claridad. 


. en esta versión. 


` A El control de los 
|| personajes. 


| amantes 


de esta le: 


^ gendaria mo: 
_ quina recreativa 


están de епһога- 


“buena. SPACE 
| HARRIER рага Me- 
ga Drive 32X es el 

| fiel reflejo de su 


GRAFICOS 
3l А Los sprites son 
Чап detallados co: 
mo los de la рго- % 
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Y A Todos los as- 
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herma- 
na mauor. 
Acción trepi- 
dante y espec: 
tacular en forma 
de matamarcia- 
nos multifase. En 
definitiva. nos еп- 
contramos ante 
un gran juego. 
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ELECTRONIC ART 
Licensed by Sega Enterprises Ltd. for play on the as 
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STARWARS 


К ЕЕЕ ЕЁ 
ASSAULT 


El software de 
entretenimiento 
del futuro 
directamente 


en tus manos 


by Extended Play 
Productions 


ELECTRONIC ARTS 


Moratín, 52, 4^ dcha. 28014 Madrid ` Tel: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40. 
TELÉFONO SERVICIO ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 
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һа Aki-ido han 
invadido el planeta. Vosotros 
sois los Únicos pilotos 
capaces de manejar el 
complejo sistema de batalla 
metamórfico. A bordo de 
este aparato, recorreréis 

un fascinante mundo. 


SELECCIONAR Í ° - 
| >ENTRENAM. 


| SISTEMA DE 
| BRTRELR 


| HALKER 


| RECOGER 
| RECESORIOS 


[E L COMIENZO NO ES 
E ALENTADOR. EN EL 
VORTEX INTERDIMENSIO- 
NAL OS ESPERA UNA ВА- 
TALLA CONTRA LAS NA- 
VES DE AKI-IDO, QUE OS 
IMPEDIRAN VUESTRA LLE- 
GADA A LA GUARIDA DEL 
JEFE FINAL. ELIMINADO, 
PODREIS CONTINUAR. 
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SUPERJUEGOS 


a compañía Argonaut, crea- 
dora del chip FX, ha sido la 
responsable de la programa- 
ción de todos los títulos lan- 
zados al mercado con el sis- 
tema de apoyo que permite 
el tratamiento gráfico en 3D. STAR 
WING fue el primer juego en contar 
con el FX, y sorprendió al público por 
sus espectaculares efectos tridimen- 
sionales. Después llegó la segunda ge- 
neración del chip. y un estupendo car- 
tucho automovilístico llamado STUNT 
RACE FX. 
Con VORTEX el grupo inglés retorna 
al pasado, ofreciéndonos un produc- 
tos de apenas cuatro megas y que, téc- 
nicamente, no supera a STUNT RACE 
FX. Sin embargo, podemos dar nues- 
tra más sincera enhorabuena a los pro- 
gramadores de Argonaut por expri- 
mir al máximo esa memoria, obte- 
niendo un cartucho que hace un tiem- 


Uy Е 
[ L PLANETA DE HIELO 
Ez ES UN MUNDO IN- 
HOSPITO. AQUI ESTAN 
PRISIONEROS LOS TRES 
CIENTIFICOS A LOS QUE 
TENDRÉIS QUE LIBERAR, 
BUSCANDO LA LLAVE.DE 
SU PRISION Y ESQUI- 
VANDO LOS ATAQUES 
ENEMIGOS. 


DEFENCE BROID 


po hubiera sido competitivo, teniend 
en cuenta el nivel de calidad actual en 
la mayoría de los juegos. 

Es necesario reconocer que VORTEX 
es un gran cartucho. Sus siete fases re- 
querirán un buen entrenamiento pa- 
ra finalizarlas con éxito. Además, hay 
tres niveles de entrenamiento donde 
gozaréis de la oportunidad de probar 
las diferentes habilidades de vuestro 
robot transformado. Una vez comple- 
tado el entrenamiento con éxito, la te- 
niente Dante dará el permiso para co- 
menzar la misión, vencer a las tropas 
de Aki-ido y encontrar los cinco frag- 
mentos del nücleo para transportarlos 
a Trantor. i 

Cada una de las cuatro formas que 
puede adquirir la unidad de combate 
tiene una habilidad especial, y será 
completamente necesario hacer uso 
de todas ellas, si realmente queréis ter- 
minar cáda objetivo encomendado 


IDHDU = NIUE [ 
-Estupo BRIG.: |. ^ 


А LAS CARRETERAS DE 
Ў ЕТЕ MUNDO AÉREO 
SE ENCUENTRAN CORTA- 
DAS POR IMPRESIONANTES 
CAIDAS AL VACIO. PARA 
SALVARLAS, SOLO PO- 
DRÉIS UTILIZAR EL ROBOT 
O EL AVION SONICO. Cul- 
DADO CON LAS PLATA- 


A AUN PLANETA=DE= 
A"NSÉRTICO. DONDE 
RECORREREIS' GRANDES 
DISTANCIAS Y CON EL 
MENOR CONSUMO DE 
ENERGIA. VUESTRA MI- 
SION CONSISTIRA EN 
DESTRUIR LOS CINCO 
REACTORES DE ENERGIA 
DE LOS ENEMIGOS. 
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1 a] 
VE 
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[= STE ESCENARIO TIE- 
ENE UN FONDO ES- 
PECTACULAR. RECOGED 
LAS*BOLAS DE ENERGIA 
PARA,REACTIVAR LA 
VIEJA MINA, ALLI SE 
ENCUENTRA UN SEG- 
MENTO DE CORE. PARA 


CONSEGUIRLO DEBERÉIS f T не 1% 
REDUCIR А XERXES. | ENS ПЕЕ EST 


1350980 


BIPOD COPTER STUKER 
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DESTROY Ж as x 


DE UNIDADES DE ATAQUE DISPUESTAS A HACEROS AÑICOS. LAS 

MAS EFICIENTES SON LAS TORRETAS QUE POSEEN UN ALTO A: 
GRADO DE RESISTENCIA, PERO NO DEBÉIS OLVIDAROS DEL ; 
RESTO DE LOS ADVERSARIOS. 


вонвен LAS TROPAS AKI-IDO CUENTAN СОМ UN VARIADO CATALOGO TD 
е? 


ГЗ E NUEVO ESTAIS EN 
Y EL VORTEX INTERDI- 
MENSIONAL CAMINO DE 
TRANTOR. LAS HUES- 
А KI-IDO. ESTAN 

ES EL 


con éxito. Sin duda alguna, el aparta- 
do más sobresaliente en VORTEX ra- 
dica en las impresionantes melodías 
compuestas para cada nivel. Мо obs- 
tante, los efectos sonoros no son muy 
brillantes, ya que para un juego reple- 
to de explosiones podrían haber crea- 
do sonidos con un mayor realismo. 
Quizás con este detalle, los programa- 
dores podrían haber equilibrado con 
mayor acierto la escasez de detalles en 
el apartado gráfico, aunque hay pe- 
queñas zonas para las que han usado 
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ТЕМА: GENTRA | š cd 
IREIS A TRA EL | Ж. 096 | : or^ SEART . 
MEJOR E ы ЕБ : орттоп 
TRANSPORTE SERA EL | p Laeti М PRSSHÜRD 
AVION SONICO. SOLO | ^ 22 М = CONTROL 
OS QUEDA COLOCAR - 
LAS PIEZAS DE CORE Y 
DERROT AL TEMIBLE 
VERCINGETRIX. 
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OBJETOS 


таз зк DISPONÉIS DE ITEMS QUE 
4 OS AYÚDARAN А AUMENTAR 
> é EL NUMERO DE MISILES O LA 
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el texture mapping (los pies del'robot, 

la parte traserá de la nave y algunos 

edificios y estructuras). 

Argonaut ha desempeñado un traba- 

jo digno de епсотіо, pero que ha lle- 

gado muy tarde al mercado. Reco- : [GERI % е” 

mendado рага todos los amantes de ; p | В Du M | 
las dificultades, que podrán sacar el : wa | B SIUNTRACE: cerque los: NT A 
máximo rendimiento а su control pad | RNC : 

por el elevado número de opciones 


que conti НДЕ Estas puertas os llevarán a zonas 


desconocidas, donde podréis 
R. DREAMER continuar vuestra lucha sin cuartel. 
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WE о 
mos degustar, 
por 


máquina como AF- 
TER BURNER. Este' lan- 
zamiento se'presentaba en dos formatos 
wi distintos, La primera era una coin- 


en ye mahdo nos permitía dirigir ES 


con sorprendente: ‘soltura los movimien- 
tos de nuestro veloz'E-14. La segunda de 
las configuraciones contaba con una car- 


, Casa algo futurista que, por medio de un 


"mecanismo hidráulico, ofrecía t una incre- 


D SUPERJUEGOS 


D 
1 
1 
D 
1 
1 
1 
' 
' 
' 
' 
' 
' 


NS, 
= po аце 
Мс от; má lentitud "de 


RUN, y que postériormente utilizaron una; 
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ama que podamos dis- 
del original AF- 
el mundo de los 


с-- 


iS 


la esperada. | 


interminable lista de títulos entre los gue. 
se encontraban: GALAXY FORCE Ту 11,; 
ENDURO RACER, "POWER DRIFT o TUR-: 


--BO OUT- RUN; por: mencionar (ап solo!” ез EP г 


ЕСІ ае ellos. Dicha. técnica, comó ya! 
. hemos comientado infinidad de Veces еп! 
"estas páginas, responde. al hambre de! 


scaling. Con ella se Jograban i impresio-! 


tro antijo У, que llegó а su máxima ex-! 
presión en е! уа mencionado GALAXY; 
„FORCE Il. ; Vis | 
“Ahora por fin, tras ocho largos á años-de: 
„espera, һау! una máquina doméstica ca-: 
Paz. de emular con la suficiente perfec-: 


tunada receptora- -de tan magno título es,: 


nantes ж E, 
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pa нала Д аа аа 


ў ---ción las delicias de dicha coin-op: La afor-: 
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“máquina es 
асуды 56 Temm PUEDES 1 gfmiten, no habré ia a quien se 
de Іа: Mega Drive. | — 7 EE | We оса versionar, de una forma digna y 
una velocidad en ` 2 БЕУ ен ) 
ê aro ¡nóíidable OUT RUN. Si no me creéis, .” 
š i - ЖЕ, ап solo tenéis que esperar un tempu 
pS i-pantalla/se verd inundada con gi-- - n alm e e а -aunque esperamos" equivocarnos.---, X TEE. 
ficos, “que se mue- mi ue |: Hablando del juego en sí, decir que’ este 
ante suavidad por 3 | ¦ lanzamiento cuenta con cinco njveles de 


=== 1 televisión. Tras es- =” аны „dificultad para elegir, desde. Extra Easy 
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DO OSO 


OOOO 


se hace -usó'de-les-seis-botoi 
= 


Ido de! mismo nombre. "qom Q 
podremos disparar, cambiar entre la s tre 


de 360 gradas con una facilidad que 

ta ahora no Habíamos observado 

guna de las Versiones anterioft 6104 HE 
Por otro lado, el juego cuenta ЕТІ; 
gran cantidad de detal K 

jan al cde como fi 
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icios, fábricas y а 


e | | 
3EMPIEZA EL AÑO CON 222 4 
106 MEJORES JUEGOS! ТТТ. 


MEGA DRIVE РУР. JUNGLE BOOK 10.190 RISE OF THE ROBOTS 9.190 HULK 7.190 DINAMITE HEADDY Ñ — 
JURASSIC PARK 10.190 ROAD RUNNER 10.100 JUNGLE BOOK 6,190 DR. ROBOTNIK'S 6.190 BAT. TOADS ANDDRAGON* 5.690 MYSTIC QUEST 5.390 TETRIS II 

ANIMANIACS 10400 KICK OFF 3 10.690 SHINING FORCE 12.190 JURASSIC PARK 6.690 DROP ZONE 7.190 BATTLETOADS 2 5.390 NBA 6.190 THE ANIMATED SERIES 
ANDRETTI RACING 9.190 LEMMINGS 2 11.190 SILVESTRE & PIOLIN 9.690 MAST. OF COMBAT 6.190 GP RAIDER 5.690 BOMB. JACK 4.890 NIGEL MANSELL'S 4.690 TINY TOONS Il 
ЕНГ Mim 10.190 LETAL EN ONUS 2 10700 БІ KNUCKLES 12.190 PE EN Ben ШК sao DARKWING DUCK 5.890 РОРЕҮЕ2 5.390 TINY TOONS ALLSTAR ; ! г, 

9.190 MAXIM 0.190 9.790 ROAD ER 7.190 . . IA 
BODY COUNT 8.190 MEGA BOMBERMAN 7.190 SUP STREET FIGHTER — 12.190 ROBO. VS TERMINATOR 6.190 JUNGLE BOOK 6.190 DONKEYKONG ү ы POWER RANGERS m TOE RANKING TENNE 539p "^M semen 
BRUTAL 10.195 MIKEY МАМА 11.190 TAZ |М ESC. FRONT MARS 9.690 STRIDER II 7.190 JURASSIC PARK 6.190 KIRBY'S DREAM LAND 4390 ROAD RUSH 5.890 XENON 2 ? 
BUBA'N STICK 10.190 MORTAL KOMBAT 2 10.190 TINYTOON OLD STAR — 10.190 MNT OLYMPICS 6.190 MORTAL KOMBAT Il 7.190 KIRBY'S PINBALL LAND 5390 SOCCER 6.190 ZELDA 
BUBSY 2 8.190 NBA'95 9.190 URBAN STRIKE 8.690 ZOOL 6.190 REY LEON 7.190 LIBRO DE LA SELVA 61 0 5 MARIO LAND 4, 
UB Io ЕА Rr NE ТЕТЕ A COLEGA! AHORRATE 
DRAG , 1 PVP, Я 5 5 BE 
OAM o CD MEN шиш ш Lu CS ы! с, 9 

95 9. m Е АМРЕ (0.690 ,19 5.690 ° М . А э) 

FLINK 9.190 PIT FALL 11.190 АКЗЕР post RESC. 6.190 ATERIK GREAT RESC. 6. 190 WINTER OLYMPICS 6.190 MORTAL KOMBAT II 6.190 TARZAN 6.195 . S0 0 w^ P E LAS я 
GENERAL CHAOS 10. 390 PROTECTOR 10.790 DAFFY 6.190 COOL SPOT 5.390 


8.690 REY LEON 12.190 GP HIDE 5.690 DAFFY DUCK 6.190 9009 ENTOS TULOS MANCA DOSEN i — 


IMG TENNIS 
M 


| BOULDER DASH 21 MUHAMMED ALI 2.690 SPIDERMAN 2.195 
BOU 2.195 4 h 
me E LI wr wig A MEM LM 
ADDAMS FAMILY 5.190 PUGSSY 4190 ADDAMS FAMILY 4,590 SUPEROFFROAD 2.690 KRUSTY'S FUN HOUSE 2.695 > 3 9 
ASTERIX 1190 RANGER X 4190 ALIEN3 2690 T-2ARCADE 4.690 MARBLE MADNESS 21% COOL WORLD 2.690 PINBALL DREAMS 2.190 SUPER "JAMES POND 2.690 
BARTSNIGHTMARE 6.190 REN & STIMPY 4,190 ASTERIX SEC, MISSION 2.190 uc JUDGMENT 4,590 OLYMPIC GOLD 2.190 DENNIS THEMENACE 2.690 PRINCE VALIANT 3.190 TERMINATOR 2 3.190 
BOB 3,190 ROBOCOP Ill 6.190 DESERT STRIKE 2.190 THE FLASH 2.190 OTTIFANTS 3.190 DRACULA -2.690 REN & STIMPY 2.190 TETRIS 4.190 
CASH DUMMIES 6.190 SONIC 2 4.190 DONALD DUCK 2 2.190 WOLF CHILD 2.190 PREDATOR 2 2.695 FELIX THE CAT 2.690 ROAD RASH 2.690 TOP GUN 3.190 
A O MM ME M. LES 
CYBER BALL 6190 SPIDERMAN X-MEN 6190 KLAX 2690 — SPACEHARRIERII 2190 KRUSTYS FUN HOUSE 3190 2901: 2080 


ETERNAL CHAMPIONS6.190 STREET FIGHTER Il 7.190 OTTIFANTS 2190 ADDAMS FAMILY 4,590 SONIC CHAOS 4,190 
G. FOREMAN BOXING 3.190 STRIDER Il 4190 PACMANIA 2,690 ALIEN SYNDROME 2.190 SPIDERMAN 2 2.695 


GLOBAL GLADIATORS 4.190 SUMMER CHALLENGER 3.190 PGA TOUR GOLF 2190 BATTLE TOADS 2190 STRIDERII 2.190 
GODS 3.190 ТОЕ JAM EARL Il 4.190 PIT FIGHTER 2.690 CHUCKROCI 3.190 SUPERMAN 2.190 
007 JAMES BOND 6.190 VIRTUAL PIMBALL 3.190 PREDATOR 2 2.690 DONALD DUCKII 4190 WOLF CHILD 2.190 


| JURASSIC PARK 7.190 WIMBLEDON 6490 SONIC CHAOS 2.190 DOUBLE DRAGON 3.190 ZOOL 21% 
KLAX 5.190 WRESTLE WAR 3.190 RENEGADE 2.690 FANTASY ZONE 2.190 
LEMMINGS 4.690 ZOMBIES | ROBOCOP 3 GP RAIDER 


aum | PVP. COLEGAS JOYSTICK TELEMACH 

a р д ELITE NES 8400 2250 MS por TU COMPRA. ын 
К 3. | SUPER TURRICANNES 8400 2250 NINTENDO тею «а 
зеру: | SUPER KICK OFF NES 8400 2650 SEGAMEGADRIVE 7.600 ДӘУ 
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ACME ALL STAR ,190 ESPN BASEBALL .690 MORTAL KOMBAT II 12.190 STREET RACER А 
ANIMANIACS 12.900 FIFA SOCCER 11.690 МВА95 13.190 STUNT RACER 11.690 
ASTERIX 9,190 FINAL FIGHT 12.190 NIGEL MANSELL'S 8.690 SUPERMAN 10.690 
BATTLET. & D. DRAGON 9,590 GP1 10.690 PIRATES DARK WATER 9,590 SUPER MARIO ALL STAR 9.690 
BATMAN AND ROBIN 13.190 HIGHTY МАХ 10.090 PIT FALL 13.190 SUPER METROID 10.690 
BUBSY 2 : 9.690 INDIANA JONES 13190 PLOK 7.690 SUPER RETURN JEDI 13.190 
CLAYMATES 9.590 KICK OFF 3 11.190 POWER RANGERS 11.690 SUPER STREET FIGHTER П 13.190 
CLAY FIGHTER 13.190 KNIGHTS OF ROUND 11.190 RISE OF THE ROBOTS 11190 THE KINS OF DRAGON 11.190 
CHAOS ENGINE 11.690 LOS PITUFOS 9.690 REY LEON 13.190 TOTAL CARNAGE 12.190 
CHOPLIFTER III 9.590 LOST VIKINGS 8.690 ROCK'N ROLL RACING 12190 TURN AND BURN 12.690 
CORRE CAMINOS 9.690 MEGAMAN X 9.690 SAILOR MOON 11.690 ЖІГІ ЕЗ TOURNAMENT 12.690 
DAFFY DUCK 12.690 METAL KOMBAT 10.690 SAMURAI SHODOWN 13.190 VORTEX 13.190 
DONKEY KONG COUNTY 12.190 MICKEY MANIA - 13.190 SECRET OF MANA 12.190 WINTER OLYMPICS 12.690 
DRAGON 13.190 MICRO MACHINES. 10.000 SENSIBLE SOCCER 9,590 WOLVERINE 10.190 
| EEKTHE CAT 9.590 MIGHT AND MAGIC II 12.690 SKY BLAZER 9.590 WORIA HEROES 12190 
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Edificio LUARCA 
Tel. (91) 764 39 69 
ADDAMS FAMILY2 — 5690 GODS 890 SPACE ACE 690 SYVALION І 28033 MADRID 
AEROTHEACROBAT 85680 JAMES BOND JR. 349) SPIDERMAN XMEN 5490 TERMINATOR 6.690 
RED CHICKEN .590 3190 STREETFIGHTER? 54 5690 
ANOTHER WORLD 5690 KING ARTHUR'S WORLD 5100 SUNSET RIDERS — 7490 ТОР GEAR 7.100 , CUPON DE PEDIDO 
ART OF FIGHTING 5690  MECHWARRIOR 5690 SUPER ADV. ISLAND 7.100 TRODDLERS 5690 
BATMAN RETURNS 5690 MORTAL KOMBAT 8190 SUPER ALESTE 5100 TROLL 3.190 N? DE SOCIO. nuevo] — 
BOB 3.190 MR. NUTZ 5890 SUPER BOMBERMAN 5490 TYNGTOON 5690 
BEST OF THEBEST — 5890 NHL HOCKEY 3.190 SUPER D. DRAGON 7.100 W. LEAGUE BASKET- 7.190 “NOMBRE EDAD 


COOL WORLD 5,690 PGA TOUR GOLF 4.190 SUPER G. GO 5,690 WARSPEED 5.690 
CRASH DUMMIES 7.190 PILOTWINGS 5.690 SUPER JAMES POND 5,690 WHIRLO 5.690 APELLIDOS 
DENNIS THE MENACE 5.690 PRINCE OF PERSIA 5.690 SUPER STRIKE GUN 5.690 YOUNG MERLIN 6.190. 
DESERT STIKE 5.690 PUSH OVER 5.690 SUPER SWIN 3.190 ZOMBIES 5.690 DIRECCION COMPLETA 
EMPIRE STRIKES BACK 54690 RIVAL TURF 7100 SUPER SWIV 4.195 
G. FOREMAN BOXING 5.690 ROBOCOP 3 5.690 POBLACION PROVINCIA 
CODIGO POSTAL TELEFONO 
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. SJ-1-5 
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BATERIA RECARGABLE GAME BOY 2.995 CONVERT. MEGADRIVE-MAST. SYSTEM 4.995 FORTESS OF FEAR 
CARTUCHERA GAME BOY 550 FUNDA NUBY NINTENDO 1.825 STARTREK Š 
COMPETITION PRO MEGADRIVE 600 JUEGOS TURBO GRAF 6.750 2314902” 
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o hace 
mucho 
tiempo que 
los chicos de Sony nos obsequiaron con 
la primera parte de este juego. Con grá- 
ficos simpáticos pero sencillos, melodías 
normalitas y esquizofrénicas, y 4 exiguos 
megas de memoria, este cartucho supu- 
so una auténtica revolución entre los po- 
seedores de una Super Nintendo. Muy di- 
fícil lo tenía la gente de Hudson para su- 
perar el potencial jugable de nuestro que- 
rido BOMBERMAN. Ahora, con el gran 
BOMBERMAN 2 circulando por las ca- 
lles, ha llegado la hora de valorarlo en su 
justa medida. 
La comparación con el primer DYNA- 
BLASTERS (otro nombre por el que se co- 
noce a la saga) es inevitable. Para con- 


—— 
j 


trastarlos debere- 
mos dividir el lan- 
zamiento en sus dos 
modos de juego: historia 
y batalla. En la modalidad 
historia, y respecto a la primera parte, se 
han incluido un montón de fases con 
scroll, esto es, la zona de juego ocupa 
más de una pantalla, por lo que nuestro 
protagonista deambulará horizontal y 
verticalmente en busca de los enemigos. 
Además, nuestro personaje puede subir- 
se en barcos o submarinos. Eso sí, en es- 


te modo sólo puede participar un juga- 
dor. Del estatismo se ha pasado a una 


EMPATE 


магасе 


ms ез EEE шуп 20у 
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acción mucho más dinámica y extensa, 
ya que, amén de la mayor longitud de 
tamaño de las fases, también deberemos 
activar interruptores que nos abran paso 
a través de los niveles. En resumen, asis- 
timos a una lógica evolución de esta mo- 

dalidad de juego. Sin 
4 


embargo, si hay un 
aspecto que encum- 


miento sobretos” 
P 


BOMBERMAN 
bra a este lanza- ES 


': demás, es el modo Battle. Esta alternati- 


} va alcanza la cúspide (vía multitap) cuan- 
do cuatro jugadores luchan por sobrevi- 


primer BOMBERMAN, se han 
aumentado con- 
siderablemente el 


E | vir a los ataques ajenos. Respecto al 


A | ре) mp S: 
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RULETA 


En las fases más avanza- 
das del juego, nuestro dina- 
mitero protagonista podrá 


| . subirse a vehículos 
_ сз 


= 


tan simpáticos y 
efectivos como este 
poderoso tanque. 


NEMIGOS 


CLAVE Y TEN- 
DRAS EN TU MO- 
CHILA TODOS LOS 
ITEMS DESDE EL 
3 GER m PRINCIPIO. UNA 
D Єт б> € | GRAN AYUDA. 


nümero de items, con lo que la acción 
se vuelve cada vez más enloquecedora. 
Por otra parte, se ha afiadido una moda- 
lidad de juego en la que competiremos 
por equipos, dos a dos. 

En definitiva: nuevos items, rediseño ge- 
neral de los mundos en el modo histo- 
ria, más variedad en ataque y defensa, y 
un montón general de nuevos detalles 
hacen de este BOMBERMAN 2 toda una 
delicia jugable, que supera en el modo 
battle a su fantástico precedente. 


THE SCOPE 


HUDSON SOFT 
HUDSON SOFT 
MEGAS € 8 
JUGADORES 9 1-4 
VIDAS. € 4 
FASES 96 
GONTINÜACIONES è INFINITAS 
PASSWORDS 961 
GRABAR PARTIDA € NO 


GRAFICOS 


А Simples, pero altamente 


` efectivos. Rediseño ade- 


cuado, 


W No constituye elaparta: 
do'más sobresaliente del 
juego. 


MUSICA 


А Menos estridentes que 
las melodías de la anterior 


| entrega. 


y Ala larga; el apartado 
ае este lanzamiento sigue 
cansando: 


SONIDO FX ' 
A Explosiones contun- 

dentes аре aportan gran 

realismo. al desarrollo. 


V Este titulo no destaca 1! 
precisamente рог el nü- 
тего ае efectos sonoros, 


JUGABILIDAD 


Ж No existe nada па di: 
vertido. que este BOMBER- 
MAN 2. 


А La opción de cuatro jU: 
gadores'simullaneos es lo 
maximo. 


GLO 


cindible: 
La:participa- 


Aunque el 
modo historia, 
a pesar ае las ción de cuatro 

innovaciones, no Jugadores: simulta: i 

llega а sertanidiveni- neos es su punto 

do сото en la prime- fuerte: Supera clara: | 1 
таепітеда los nuevos mente а su predece- 

items del modo Бае sor. El rey de los jue- 

hacen de este juego gos mulfiplayers se 

ün cartucho impres- llama BOMBERMAN 2. 


CENTRAL DE VIDEOJUEGOS 


—UNA NUEVA FORMA DE ENTENDER LOS VIDEOJUEGOS | 


© VENTA POR CORREO (A DOMICILIO) A TODA ESPAÑA DE VIDEOJUEGOS,MANGA Y ARTICULOS DE DRAGON BALL Z. 
© ¡TAMBIEN VENTA AL POR MAYOR! CONSULTA PRECIOS PARA TIENDAS. 


© TENEMOS TODOS LOS TITULOS Y UN MONTON DE JUEGOS DE OCASION BARATISIMOS. 


© TAMBIEN CAMBIAMOS JUEGOS, (CONSULTAR CATALOGO). 
© EN BARCELONA CAPITAL, TE LLEVAMOS LOS JUEGOS QUE COMPRES O САМВІЕ5 A TU CASA ¡GRATIS! 


© Y TODO ESTO LLAMANDO AL TELEFONO DE BARCELONA: ( 93) ADO 4“ | | 


© ATENCION: DISPONIBLES JUEGOS DE ROL PARA TU VIDEOCONSOLA. 
© PAGO CONTRARREEMBOLSO O CON TARJETA DE CREDITO (VISA, 6000, ETC). 


SUPERNINTENDO MEGA DRIVE © NO TE OLVIDES DE 
ACTRAISER 2 К cons. SONIC AND KNUCKLES 1 1 490 CONSULTARNOS SOBRE EL 
TIN 7. ART OF FIGHTIN 5 
BLACK THORME 11.990 | ALADDIN 8.990 APARTADO SUPER ESPECIAL 
BOMBERMAN 2 10.990 | CASTLEVANIA 8.990 DE JUEGOS DE ROL. 
DRAGON BALLZ 3 PROX. | DUNE 2 10.990 
EAT А, AN ASY 3 (ROL) 1 50 PRATO ЛАН ZI 6220 © PARA EL CLUB DE CAMBIO DEBES ENVIAR TUS JUEGOS AL 
BREATH 8с FRE (ROL) PROX. LAND STALKER (ROL) 10.990 POSTAL 08080 A LA ATENCION DE LUIS, SI ТЕ QUIERES HACER 
ZOOL BLAZER PROX. | MORTAL KOMBAT 4 
LIBRO DE LA SELVA 10.990 | SUPER STREET FIGHTER II 11.990 | Bj OO PIANOS TUS DATOS A ESTE APARTADO. 
MYSTICAL NINJA 7.990 | SPARKSTER 2 9.490 
umo o nene. um | Етәвмовтосо nro DE 
POP'TWIN BEE 2 (RAINBOW) 8.990 | NHLHOCKEY 95 8990 || FIGURAS, POSTERS, TARJETAS Y 
E n E URBAN Mert 8:920 COMICS DE DRAGON BALL Z. 
ECRET OF MANA { VIRTUA RACING 11. 2 1 
SAILOR MOON 10.990 | EL LIBRO DE LA SELVA 9.990 ¡DIRECTOS DESDE JAPON! 
SUPER METROID 10.990 | NBA SHOWDOWN 9.990 
Tg Nur Hee. ma s 
, 11. 
SAMURAI SPIRITS 15.990 | WORLD CUP USA 94 9.990 TITULOS DE MANGA, ANIME Y 
STRIKER 2 12.990 | TINY TOONS Il SPORT 9.990 STRONG VIDEO. 
WORLD HEROES 2 12.990 | SHAQ-FU 9.990 
tiia THES im 
І 4 
EL RETORNO DEL JEDI CONS. | FIFA SOCCER 95 CONS. GTAMBIEN COMPRAMOS 
ED EE re 10956 NBA LIVE 95 8.990 JUEGOS O LOS PUEDES DAR 
DE ENTRADA PARA LA 
SLAM MASTERS 12.990 
PIRATES DARK WATER 8.990 GAME BOY COMPRA DE OTROS. 
SENSIBLE SOCCER 7.990 BATMAN ANIMATED 5. 5.490 
PACE ACE à EL LIBRO DE LA SELVA 1 
TORTUGAS TOURNAMENT FIGHTERS 9.990 | HYPERDUNK 4.990 © TODOS LOS ACCESORIOS 
EL INCREIBLE HULK 12.990 METROID 4.990 PARA TU CONSOLA, Y POR 
MAXIMUM CARNAGE CONS. | MORTAL KOMBAT 2 5. AM 
SAMSH TENNIS CONS. | POP'N TWIN BEE 4.990 E pedet TAMBIEN 
POWER RANGERS CONS. | TURTLES Ill 4.990 CONSOLAS. 
BATMAN ANIMATES SERIES CONS TINY TOONS Д 4.990 
) 13. MARI : © HAZTE SOCIO DE CENTRAL 
EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 12.990 | TINY TOONS SPORTS CONS. 
FIFA SOCCER 95 CONS. | PROBOTECTOR Il CONS. DE VIDEOJUEGOS. TENDRAS 
EL REY LEON 12.990 ZELDA 5.99O UN MONTON DE VENTAJAS. 
VORTEX CONS. | c TAMBIEN PARA GAME GEAR 


¡ES GRATIS!. 


Y MUCHOS MAS... LLAMANOS!!! 


© Consúltanos sobre los juegos de oferta en Super Nintendo y Mega Drive a partir de 3.990 ptas. Š También novedades de oferta. 
© Más de 500 juegos de oferta y el increible club de cambio (en función del catálago). 
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1 T T : 
Consultar forma de envío y También se puede pagar ү 
gastos y pago de los juegos con tarjeta de crédito - : 
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PUERTA GRANDE VY LO НАСЕ CON UNA NUEVA EN- 
TREGA DE SU CARTUCHO MAS EMBLEMATICO: Ml- 

ROMACHINES 2. Tono un ALARDE DE ШЕДЕ 
BILIDAD E INGENIO AL SERVICIO DE LA DIVERSION. 


ШЕШІ ШЛІНІШ Pr GN 


| ] | 


INIMII 


ón, velocidad y emoción 
П los ingredientes ideales para que 
itemos partida tras partida casi sin 


J Dificulta- 
des fan 
pintores- 
=. cas como: 


ТІГІ 


шпа Record 
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Cart, ‹ 4-597* 


PN 
471» supersuecos 


MEGA DRIVE 


En n MICROMACHINES 2 
tendremos la 
posibilidad de disfrutar 
con novedosos 
y espectaculares 
wehículos, que nos 
sumergirán en un 
mundo de diversión. 
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0-10% 
Las - 


SELECT СПИН 


Cada 'uno de los 
prototipos cuenta con 
prestaciones 
diferentes. Por este 
motivo, tendremos que 
adaptar nuestra 
conducción en virtud: 
del modelo elegido. 
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КОН ШШЕН 


Cada vehículo cuenta 
соп escenarios 
— propios, que е | 
amoldan perfectamente | 
a las características 


J an шек ое | innatas de la топша, | 
innatas de la montura. 

ТШЕ im Entretenimientoa 

ppm | g lo grande. ` 
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masters, que inserta dos entradas pa- 
га los mandos еп el propio cartucho. 

Sólo por lo comentado hasta el mo- 
mento, merecería la pena adquirir es- 
(е cartucho! Pero aún hay mucho más. 


€» SUPERJUEGOS 
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Gráficamente, MICROMACHINES 2 es 
muy variado y divertido con detalles 
realmente ingeniosos y circuitos;im- 
pensables. Retretes, xilófonos, un pic- 
nic playero, tejados, fregaderos y otros 
curiosos recorridos podrán a prueba 
nuestros reflejos y, sobre todo, nues- 
tra capacidad” de sorpresa. 

Los efectos sonoros y las melodías son 
sencillamente espectaculares, y acom- 
pañan perfectamente a este lanza- 
miento. El control de los diferentes ve- 
hículos varía según los prototipos aun- 
que, en líneas generales, resulta muy 
manejable y rápido en la respuesta. 
Todos estos elementos convierten a 
MICROMACHINES 2 en uno de los 
mejores cartuchos рага Меда Drive, y 
en la mejor opción para los айсіопа- 
dos a los títulos para varios jugadores 
simultáneos. Un grandísimo juego: 


DE LUCAR 
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Cómo conseguir 
que huelan a manzana. 
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El mejor medio es anunciarte en revistas. Porque es el ánico Pasa revista a tu campaña. Para estar seguro. 
que permite una gran flexibilidad creativa. Puedes usar distintos | 

formatos, colores e incluir muestras que se pueden oler, — .. : an 

tocar y probar. ИНДЕР 

Las revistas son el único medio multisensorial completo. i Asociación de Revistas de Información 


AME : 
GREASE PIT 
мах 
233. KPH 


=s GREASE CUM | 
COEMER CRASH 


ndes premios de v 
cupado del: tema. con BI == 
š ў x Loss seis protagonistas del juego 
€ ¿FROM | MARS se ofre 1 intervienen también en la serie 
esia Los Moto Ratones de vane > 
ESPE a | 


cid: Sa jugando un el e Е 
зла pero también es песеѕа- 


TORRENS 
wa Шаршыны wa 
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SEHERACE 
CIRCUIT 
TORTRESS 


Cada uno de los cinco circuitos del 
juego consta, además, de otros seis 
` trazados diferentes. 


EVEN WINNERS NEED 
SOHETHXto6 TO SATISFY 
THEIR HUNGER ! 


Snikers. Esta marca de chocolatinas e 
una de las firmas colaboradoras епа - 
producción del cartucho, por lo que su 
.. logotipo aparecerá repetidamente du- 
. rante los distintos recorridos. Los seis 
pilotos del juego son personajes de la- 
popular serie televisiva Los Moto Rato- 
‘nes de Marte, quedando demostrada 
de nuevo la estrecha vinculación exis- 
tente entre el mundo de los videojue- 
:gos y el de los dibujos animados. Otro 
de los atractivos de este cartucho es 
la variedad de obstáculos y la diversi- 
dad de elementos aparecidos en los 
«cinco modelos de circuitos que com- 
ponen el programa. Cada uno de es- 
tos bloques integra seis trazados dis- 
tintos, que eleva la cifra a un total de 
30 escenarios disponibles. Para supe- 
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OPTION HODE 
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= ANTO ACCEL. OFF 
SOUND MODE STEREO 2 
SOUND TEST co EN SELECT 
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sto de pilotos. 
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aspectos más 


VUELTA RAPIDA 
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=> : æa descuidados tradicionalmente en los ` 
ES j n P H :simuladores de velocidad, ha sido tra- 
| : Las variadas melodías acompañan : TEED E 
| perfectamente el desarollo con sus tada en esta e doo | 
241 trepidantes ritmos rockeros. Como prueba de esta afirmación, só- 
Ч inus i Libet lo es preciso escuchar la enorme gama | 


и БЕС 6 CRI 22925" 


de melodías. Todas ellas poseen un ` 
fuerte componente rockero, que do- 
tan a las carreras de un impresionante 
ritmo. La jugabilidad de BIKER MICE 
FROM MARS agradará tanto a los se- 
guidores de la serie como a los aficio- 
nados de este vertiginoso género. — г. 


JAVIER ITURRIOZ | 


¿CUANTOS CD-ROM HAS VISTO CON OREJAS DE RATON? 
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СІЗ INES y SEGA | IN WN 


TE REGALA ESTE m UNA DEMO JUGABLE PARA 
TU MEGA CD DEL JUEGO DE ESTAS FIESTAS NAVIDENAS: 
ú CC FC E «У ГЭЛ E жа 


Y ADEMAS, соп el número de enero... reviews exclusivas de SNATCHER, LOS PITU- 
FOS Y SYNDICATE. Reserva tu ejemplar antes 
de que se agote 
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En un sistema perdido en el tiempo y en el 

espacio, un terrible mago ha conseguido 

poseer el alma de sus habitantes mediante 


unos malvados hechizos. Sin embargo, Ristar 
no está dispuesta a consentir tal uttraje. 


359 ANSRERED. 
BJ THE HEROS OMS 505. 
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| pueblo está desesperado 
y necesita urgentemente la 
ayuda de un héroe, La so- 
lución está еп la cuarta es- 
strella a la derecha. Еп ese 


2 recóndito paraje habita ` 
RISTAR, una temeraria estrella соп ро- ` 


deres: mágicos. La hora de la verdad 
ha llegado. El futuro de la galaxia está 
еп sus.manos... 

Unos meses después de que DYNAMI- 
ТЕ HEADDY nos sorprendiera grata- 
mente, aparece otro firme candidato 
al mejor juego de plataformas del апо. 
Lejos de inspirarse en una licencia, ser 
una segunda parte, o basarse en un 
personaje conocido, RISTAR es el jue- 
go sorpresa del 94. Estamos ante uno 
de esos cartuchos que impresiona na- 
da más contemplarlo. El desarrollo del 
juego es bastante similar al de DYNA- 
MITE. Sin embargo, en esta ocasión 
en vez de lanzar la cabeza, alargare- 
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mos los brazos. De este modo, podre- 
mos acceder a los sitios más insospe- 
chados. Las acciones realizadas duran- 
te las distintas fases resultan de lo más 
variadas, puesto que incluyen zonas 
selváticas, acuáticas, con nieve y com- 
plicados laberintos metálicos. 

Posiblemente uno de los momentos 
más brillantes del juego transcurre en 
el planeta Sonata. Allí deberemos lo- 
grar que un coro de pájaros entone 
una melodía paraique podamos:pasar 
de fase. Sólo conseguiremos este ob- 
jetivo trasladando unos diapasones al 
lugar donde se encuentran los pájaros. 
Cada vez que llevemos uno, la música 
de la fase sonará con unas cuantas no- 
tas de más. Al llegar al final de este 
planeta, nos hallaremos con un paja- 
rraco gigante, que intenta cantar la 
melodía..Cuando esta criatura emite 
alguna nota, la müsica desafina de una 
manera estrepitosa. En este caso, lo 
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más conveniente es taparse los oídos. 
Los sprites son bastante detallados, y 
las animaciones del protagonista están 
repletas de detalles de buen humor. 

Los fondos tienen un colorido que su- 
pera a todo lo visto hasta ahora en jue- 
gos de este tipo. Además los gráficos, 
que al principio pueden resultar un 
tanto extraños por ser completamen- 
te curvados, acaban gustando por su 
estética detallada. El único punto ne- 
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gativo radica en la poca espectaculari- 
dad'de los jefes de final de fase, que 
son muy fáciles de eliminar. El sonido 
cumple su cometido a la perfección, 
añadiendo decenas de digitalizaciones 
de voz para nuestro personaje. 

Las músicas acabaremos tarareándolas 
al poco tiempo, Ja calidad de los ins- 
trumentos es incuestionable. 

La jugabilidad del cartucho es altísima, 
y el control del personaje es perfecto, 
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CARTAS КОС ОФ, 


А. Increíbles, sólo hace 
falta mirar las pantallas. 
Ver para creer 


А El colorido y las formas: 
de los sprites dotan al jie: 
3 быт» == 4 = go de un qire propio: 
ETE Py Eyes ESE 

ME О КИЕС ДА 
А Melodías sorprendentes 
y de gran calidad, соп со- 
ros incluidos, 


А La melodía Interactiva 
del planeta Sonata es alu: 
cinante- 


SONIDO FX 
А Toneladas de voces di- 
gllalizadas de excelente 
calidad. 

VW Algunas digitalizaciones 

по son fodo lo nítidas que 
deseariamos, 
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lo que no evita que sea bastante com- 
plejo hallar las fases de bonus. Si no 
las encontramos, el juego по пов pro- 


porcionará ni un solo password. qu DONDE) аео 
A Š z AR Р К. > queña joya zado hasta la 

RISTAR es un autentico e impresio- 2 == de la programa: fecha. Sus ma- 
nante despliegue de medios para el $: ción que amenaza ravillosos gráficos, 
А А АРЕ x ^N m con orrebatarle ta co; U su jugabilidad casi 

debut de un personaje carismático. Es- ° — < гопа а DYNAMITE HE- perfecto lo convierten 


peramos que pronto protagonice nue- ° V == ss - ADDY. Posiblemente еп un candidato bási- 
tít | и hall : г: > =. ЖОЛ > estamos ante uno de ` co para figurar еп las 
VOS nu Sen pi a qa ag HA CONGRATULAT 108512... + los mejores lanza- listas de éxitos. Im- 
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Disponible también pára Game Boy 
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5 |. (sorteamos pins, camisetas, riñoneras, CD al comprar uno de nuestros títulos) 

2 Envíanos este cupón Junto con el justificante de compra (no se aceptarán 
fotocopias) de alguno de los títulos de KONAMI y las 500 primeras cartas 
recibirán uno de estos artículos de promoción de regalo. Validez hasta el 5 
. de Enero del 95. 
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CON LA GARANTIA Y CALIDAD DE: 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 

Población 

Provincia. C.Postal 

Teléfono 

Nombre del establecimiento donde compraste el juego 


De venta en los mejores establecimientos. 
Distribuido por GISBOR, S.L. 

Tel. (91) 431 2145 /2294 

Fax (91) 431 2228 


Envía este cupón a: Gisbor. S.L. C/ Ayala 64, 3-8 28009 Madrid. 


TINY TOONS ADVENTURES, ANIMANIACS Y THE ADVENTURES OF BATMAN AND ROBIN SON MARCAS REGISTRADAS DE WARNER BROTHERS. NIGEL MANSELL ESLICENCIA DE GREMLIN. | 


n estas fechas, un dibujan- 
te de la Warner, obsesio- 
nado por crear unos Toons 
distintos a los demás, fa- 
bricó a los ANIMANIACS, 
unos animales con cara de 
perro y nariz de ratón. Pero, estos in- 
novadores dibujos indignaron al jefe 
supremo de la Warner, que los ence- 
rró en la torre del agua de los estudios. 
Los años pasaron, y al llegar los ochen- 
ta, los ANIMANIACS lograron esca- 
parse. Como venganza, han decidido 
boicotear el rodaje de las más famo- 
sas películas, robando los elementos 
principales del atrezzo de los prota- 
gonistas. Sin embargo, en un oscuro 
rincón del almacen de decorados, un 
malvado personaje esta tramando al- 
go mucho peor. 

Con este disparatado guión, 
comienza una de las series 
de animación más 
curiosas de estos / 
tiempos. Produ- 


Estamos en 1.940, una época mágica: donde los dibujos, 
animados conviven en armonia con los seres humanos: Por ` | 
: tanto, no es nada extraño cruzarnos por la calle con el popular i 
` Bugs Bunny o tomar unas copichuelas cori Yosemite Sam; | 


Nuestros amigos se verán 
enyueltos.en:una aventura 
dentro del mundo de Juson, ya 
que han robado su máscara 
de hockey.a este asesino. 
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cida por Spielberg y animada, entre 
otros, por Tom Kruege olaborador _ 


habitual de Bugs Bunny, Tiny Toons yr 
la mayoría de los dibujos de la War- 


ner). Los programador Konami 
han convertido esta emisión errun ori- 
ginal y divertido cartucho. 

Con una estructura que nos recuerda à 
THE HUMANS, pero CREE m _ 
mentos de plataforma pura, E cria- 
turas vienen dispuestas a complicarmós 
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la vida a través de complejos puzzles. 
La acción 7 en los estudios 
de la Warner, aportando al juego: de 
una gran»varie de escenarios. Las 
fases se encuentran distribuidas en 
cuatro, pe іса: una odisea espacial, 
una av ra's ica, un duelo al 
amanece terrorífica masacre. 
Tras destrozar el rodaje de estos fil- 
mes, nos encargaremos de arruinar la 
ceremonia de entrega de los Oscars en 
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ywood. Durante la partida, con- 
| simultáneamente tres per- 
sonajes. Yakko, el líder del grupo, ma- 
neja con habilidad una raqueta. Wak- 
Ко, el travieso, lleva un martillo gigan- 
tesco que le servirá para aplastarlo to- 
do y encender la mecha de algunas 
bombas. Por último; la bella Dot War- 
ner repartirá besos amorosos a la con- 
currencia. El nivel técnico es bastante 
aceptable, ya que pose nas variadas 
fases y un colorido fuera 
Además, los sprites tienen una buena 
fluidez y unos divertidos toques de hu- 
mor. Los puzzles a resolver son bas- 
tante lógicos tan ип. 


tusiasmará a k 
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Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 nümeros). Por sólo 
3.360 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 840 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 
A"— Pásate a la nueva revista 
E SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
ON más secciones y con lo 
| emm. ültimo en videojuegos y 
e consolas del mundo. 
z ¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! ` 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN LOS TELEFONOS: (91) 5863179 - 4313833 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


in RU ne cR E VENCER QUEUE RUN poule A II AS 
d Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
un año (12 números) al precio especial de 3.360 ptas. atrasado: 275 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


3139199515 ° SOIINF YIANS V 3139140515 ° So93anr Y3ANS v 3139199515 • SODINF 


Nombre a ellidos: N.95 EAN caia SS aD haja machiy E a aad y 
Dirección: С.Р: Nombre y Apellidos: 

ong : Dirección: 
Provinciq: Edad: Ch Tia: 


Modelo de consola u ordenador que posees: 


FORMA DE PAGO: 


LJ Tarjeta VISA п? | LL LL 1 [1] LIL) Yo N 
L] American Express ге |||] ү Ы Tarjeta Visa nè 11111111111 | LL 


Fecha de caducidad de la їаг[е!а........................................ Ы American pap m LO LL | 
; caida ¡ Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si 65 Чїзїїпїю.......................................... ! 


; AR eu. ' Nombre del titular si es distinto.................................... 
Tolón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALESS.A.) — | Гут bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
О Giro Postal №............................. De Еесһа................... ' 


; ! Ll Giro Postal N?.......................... Da Fecha................... 
Fecha y firma: * Fecha y firma: 


Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUS 


La compañía Sunsoft presenta un nuevo 
juego de reflexión, protagonizado por los 


HEBEREKE' S 


diminutos personajes de UFOURIA. Sin 


embargo, HEBEREKE'S POPOON posee 
enormes similitudes con el popular PUYO 
PUYO, tanto en su concepción como en su 
desarrollo. La jugabilidad está asegurada. 


uando habla- 
mos de jue- 
gos de refle- 
xión, es ne- 
cesario hacer 
una obligada 
referencia al famoso TETRIS. 
Su simplicidad y originalidad 
fueron las claves de su éxito. 
Las bases de este subgéne- 
ro son fichas, figuras u otros 
elementos que caen de la 
parte superior de la panta- 
lla, o desde el fondo de la 
misma, para ubicarlas si- 
guiendo unas premisas de- 
terminadas. Así, aparecieron 
multitud de cartuchos, entre 
los que pueden citarse 
BLOCK-OUT o KLAX. 
Este HEBEREKE'S POPOON 
muestra una gran similitud 
con PUYO PUYO. De este 
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modo, aunque varían algu- 
nas reglas, el objetivo (evi- 
tar que nuestra pantalla se 
llene de objetos antes que la 
del rival), y la forma de eli- 
minar piezas (formando fi- 
guras del mismo color) son 
idénticos. La principal dife- 
rencia es la aparición de los 
protagonistas de UFOURIA 
(NES). Uno de estos perso- 
najes, llamado Hebe, es el 
encargado de actuar en el 
modo historia, donde debe 
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Los personajes 
de este nuevo 
lanzamiento de 
Sunsoft ya 
hicieron su 
presentación 
oficial en dos 
títulos: UFOURIA, 
para NES, y en un juego 
de lucha que aún no ha 
llegado a España. 


W. 


Fitter Titter! 
How that I've seen 
You here, You're 


done for.2 
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enfrentarse a siete enemigos 
en eliminatorias al mejor de 
tres partidas. Junto a la op- 
ción versus se incluye la mo- 
dalidad de torneo, en la que 
hasta ocho jugadores pue- 
den participar unos contra 
otros para dirimir los inte- 
grantes de la gran final. 

Los gráficos se limitan a uti- 
lizar como fondo de escena- 
rio diferentes dibujos de los 
protagonistas. Sin embargo, 
en el aspecto técnico es ne- 
cesario destacar su magnífi- 
co colorido y, sobre todo, las 
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Creo ea 
impresionantes voces y efec- 
tos sonoros, que acompa- 
fian perfectamente a unas 


melodías al más puro estilo 


bakalao. Si no hubiera apa- 
recido PUYO PUYO, este 
cartucho ocuparía un pues- 
to de privilegio entre los lan- 
zamientos del género. Pero 
pese a reconocer que es un 
producto divertido, es im- 
prescindible poner de mani- 
fiesto la alarmante falta de 
originalidad de Sunsoft. 
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Este juego posee un gran 
colorido y unos buenos 
efectos sonoros. 
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En la década de los ochenta, DROPZONE causó sensación en todos 
salones recreativas. Hoy, los usuarios de Super Nintendo tienen la 
posibilidad de disfrutar con una versión modernizada de uno de los 
juegos más divertidos en la historia del software. Esta nueva entrega 
derrocha jugabilidad por todos sus pores. Un Fan lanzamiento. 


| I objetivo de es- 
te cartucho es | ARIZONA DESERT 
| tan simple como NOVEMBER, 2061 
| atractivo. Nues- 
tro protagonsita, 
| un hombre do- 
tado con un potente Jet Pac, 
debe destruir a todá una 
horda de enemigos espacia- 
les. Tras ejecutar esta mi- 
sión; eltprotagonista tenía 
que liberar al mayor nümero 
posible de seres humanos , 
que se encontraban total- 
mente indefensos en la su- 
perficie del planeta. 
La versión Super Nintendo, 
además de mejorar conside- 
rablemente el aspecto gráfi- 
со, ha: incorporado impor- 
tantes novedades que au- 
mentan la jugabilidad de un 
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título ya divertido de por sí. 
El juego se ha dividido en 
cuatro planetas diferentes, 
donde deberemos luchar 
con cuatro guardianes que 
actuarán como enemigos fi- 
nales. En todos los niveles, 
además, deberemos vernos 
las caras con tres rivales que 
se repetirán con la misma 
frecuencia en cada una de 
las cuatro fases. Por último, 
se ha incluido un quinto pla- 
neta que cuenta con un úni- 
co nivel (el resto contaba 
con diez cada uno), en el 
que encontraremos al au- 
téntico enemigo final del 
juego. El resto del cartucho 
es exactamente idéntico a la 
versión original. Sin embar- 
go, debemos reprochar a es- 
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Debemos llevar a todos los 
hombres liberados hasta 
este punto del mapeado. 

Ten precaución, ya que es 

muy posible que algunos de 

estos prisioneros pierdan la 
vida durante el combate. 
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te lanzamiento que, perfec- 
tamtente, podría haberse 
añadido como uña posible 
opción: un modo en el que 
pudiésemos jugar con la 
versión original simulando 
los escasos medios de que 
se disponía en aquellos dí- 


* Pese a que su control pueda 


resultar en un principio 
incómodo, con el tiempo se 
revelará como un arma vital 
contra los enemigos. 
Su arsenal puede ser 
devastador para los rivales. 


ENEMIGOS 


Aparecerán en los cuatro 
niveles del juego. Su barra de 
energía, según avancemos, 
verá reducido su tamaño 
complicando en exceso la 
tarea de acabar con ellos. 
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as. Pero, tampoco es algo 
que resulte indispensable. 
Un juego extraordinario 
que derrocha diversión a 
raudales. Si te gustó en su 
tiempo, hazte con él. 
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“A Bien tratados, 

¡aunque el juego 

| | no tos necesitaba. 

| | А Eluso del Modo 
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E rese 


ГЕ u 5 1 
T A Con опа Super 
її Nintendo ез fácil 
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ly Un poco más 
5 de variedad: 
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B | A Aprovecha las 
posibilidades de 
| Ча SNES en su fo- 
апааа; 


71% Algo mas de 
hu |.elasiciemo: 
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А Este titulo es 
| Шпо de los Juegos 
та» jugables: 
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` À Los novedades! 
i no merman en na: 
1 da este ONO! 


ne dos lectu- 
ras: [а nostalgi- 


7! cos, que supone 


[una bocanada de 


ате entre tanto 
71 juego espectacu- 


tor; y la inexperta: 
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que piensa que 


dispa- 

rara dies: 

troy sinies: 

tro con el UNICO 
objetivo de conse- 
guir puntos no es 
suficiente motivo 
para pasar un 
buen rato. Cues: 


lión de gustos. 
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GRUPO ZETA 


NO TE QUEDES 
EN EL PALEOLÍTICO 
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x NUEVA REVISTA 
J SUPER PG 


NADIE TE LO PONE 
TAN FACIL 


Ya no necesitas hacerte un 


máster para ser un genio del 


м Multimedia. 
ҮЙ токто DE I => š e 
D NER TED S А A La revista SUPER PC 
ENTES. ~ à |! evoluciona con los últimos 
PROFESOR EN CASA N: 


avances en informática. 
SUPER PC. Una revista 


JUEGO CON ТЕЗЕ 
RODADAS EN МЕ 


súper práctica, que añade a 


la información más 


: 5108 Mejor es W QU WS. : | actualizada y completa sobre 
атан о. e 


REVISTA P % 


hardware y periféricos, las 
novedades del CD-ROM y el 
boom del ordenador 
Multimedia. 

Cada mes en SUPER PC 
todo lo que necesitas 
para sacar el máximo 

partido a tu ordenador, 
con el lenguaje más 

sencillo y accesible. Ponte al 
día con SUPER PC. 


La revista especializada para 


Y AHORA CON UN DISQUETE-AGENDA Y UN CD-ROM CON TODA LA 
INFORMACION PUBLICADA EN LOS NUEVE PRIMEROS NUMEROS DE 
SUPER PC Y LOS PROGRAMAS DE JUEGOS Y UTILIDADES ENTREGADOS 
EN DICHOS NUMEROS. 


los que no están 
especializados en informática. 
Consúltala, estarás a la 


última en PC's. 
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e n cargamento de nueces y una ar- 
° illa que guarda tan preciado tesoro. MR. 
NUTZ os guiará a través de un maravilloso 
mundo, que está sometido a la tiranía de 
los esbirros de Mr. Blizzard. Nuestro héroe 
intentará poner fin a esta situación. 
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GRAFI 
А El colorido de todos los 


escenarios del juego es 
fabutoso. 


А Las animaciones de Mr. 
Nutz y de los enemigos fi- 
nales son perfectas. 


MEUS HERA NSE 


А Melodías bien trabaja- 
das en todos las fases 
del cartucho. 
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La conver 

sión de MR. 
"NUTZ para Mega 
Drive puede presu: 
mirde acercarse bas: 


tante a (a calidad con; 
о que la joven ardilla 


brilló en Super Ninten- 


do: De todas formas. 


el control del perso: 


noje pue- 
де tesultar | 
complicado еп 
algunos momen: 
tos; debido о su rapi- 
dez y ala inercia de 
su salto Seguramen: 
te, será bien recibido 
por los aficionados a 
tas plataformas: 
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Podrás leer el cine con las 


partirte de risa con 
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| 
películas que más te gustan, | 

| 
Mortadelo y Filemón, vivir 
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con Batman sus aventuras, = Š 
ser el mejor detective privado = 5 
= Е 

* = д 

con Carmen Sandiego y jugar cada día E 3 
del año con el super calendario del Rey León. GRUPO ZETA à 
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A BELLA Y LA BESTIA es 
un título que destaca por 
la espectacularidad de.sus 
gráficos, por su excesiva 
dificultad, por sus impre- 
Ей sionantes músicas y рог la 
escasa longitud de sus niveles. 

El juego consta de un 

total de cuatro nive- 


les que, a su vez, se 
subdividen en un nú- 


mero indeterminado 
de subniveles, lo que 
multiplicará la cifra 
de sectores a superar 
hasta doce. De cual- 


quier modo, existe una pequeña fase 
de bonus entre los niveles dos y tres; 
donde deberemos participar en ип 
simple juego con la mismísima Bella: 
Aquí, la misión de Bestia será [а de ге- 
coger las bolas qué ST amada lance. 
De este modo, Віа tendrá la BDSibi- 
ааа de consegir un 
total de tres vidas ex- 
tra (totalmente песе- 
sarias para afrOptar 
con garantías? la 
aventura), рего Ғагп- 
bién correra el riesgo 
de perder alguna de 
sus preciadas ехізТепе 
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cias si no está afortunado a la hora de 
afrontar este reto. Los demás niveles 
comentados obedecen a un sistema de 
plataformas en el que Bestia deberá 
avanzar hasta encontrar la salida. 
Cuando se juega por primera vez con 
este cartucho, lo que más sorprende, 
además de la calidad de los gráficos, 
es su magnífica banda sonora, que ver- 
siona de una peculiar forma las parti- 
turas originales creadas A 
por Alan Menken y eldi- жы 

funto Ho- A 


пааша 77 
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ward Ashman. También es preciso 
mencionar ellexcesivo nivel de dificul- 
tad de un cartucho que sólo cuenta 
con cuatro niveles diferentes. Además, 
las animaciones son bastante norma- 
les, lo que tampoco acentúa en exceso 
la calidad final dê ûn juego que, te- 
niendo en cuenta'los pros у los con- 
tras, podría situarse em, la mitad de una 


k: 


COGSUJORTH'S 
СОПТІГМЕЗ... 
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imaginaria lista de Super Nintendo. Un 
título; en definitiva, que gustará a los 
más pequeños por el tema que abor- 
da. Sin embargo, dejará un mal sabor 
„йе boca a todos aquellos usuarios ex- 
perimentados que buscan algo más en 
un lanzamiento para Super Nintendo. 
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FUNCIONA COMO UN NIVEL 
INDEPENDIENTE. 51 
RECOGEMOS LAS BOLAS 
LANZADAS POR 

BELLA, LOGRAREMOS 

UNA GRATA 

RECOMPENSA EN 

FORMA DE TRES 

VIDAS EXTRA. 
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A En general. los gráficos 
gozan de un colorido U 
definición muy dignos: 


Ж Mención especial para 
la fase del patio еп que 
Bestia juega con Bella: 


MUSICA 


А Todas las melodias es: 
tan reflejadas con un gus: 
to particulary exquisito, 


А Están practicamente: to: 
das las melodías de la 
banda sonora original: 


SONIDO FX 
АЧ bien, ni mal. Escasa 
cantidad de efectos. pero 
bastante blen tratados; 

Y Se está perdiendo (а 
costumbre сігіпсішігіс op; 

ción de testeo de sonidos. 
JUGABILIDAD 
Ж Por sus bonitos gráficos 

y magníficas músicas; el 
Juego te enganchará, 

W Su excesiva dificultad: le 

hace perder muchos ente: 

ros еп esle aspecto; 


LA BELLA 

Y LA BESTIA, 
tres años des: creador de ma: 
pues de su lanza: ravillas сото SU; 
miento еп Estados. PER ADVENTURE 15: 
Unidos, ve lailuz como LAND; es el grupo 
cartucho para Super responsable de este 
Nintendo: La calidad. nuevo título. Reco: 
global del juego по ` mendado para los pe: 
deja de ser normal: quenños de la casa; 


Hudson 
Soft, genio 


Cualquier s 


supuesto que se produjese 


specificado en estas b 


Uno da los 50 lotes de ` 


1 camiseta, 1 gorra, y J 
pin de la 
espectacular película 
Stargate 
(protagonizada por 
Kurt Rusell y James 
Spader) estrenada el 
2 de Diciembre. 

Si quieres conseguir 
uno de estos premios, 
sólo tienes que 
rellenar el cupón 

(no se admitirán 
fotocopias) y 
mandarlo antes del 30 
de Enero a: Ediciones 
Mensuales, S.A. - 


Revista Super Juegos - 
C/ O'Donnell, 12 - 
28009 Madrid, 
indicando en el sobre 
CONCURSO 
STARGZWE. 
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PRODUCCION DE ESTA MODALIDAD DEPORTIVA г 


печу д 21 pou 
TES Entra, ara, 


| cuentan 

en su ca- 

tálogo ra Mega; Drive. Por el con- 

con extra- | pr. 2 '—trario, la jugabilidadidel 

ordinarios SS SQ cartucho es menor 

cartuchos lile = “жб debido a la necesa-— d Ге 1а especiali" 

ғ. Е basados NA е2 ^u ria-utilizaciontide dad Elob del juego es 

en el mundo de los rallyes. ir di -— 34 f. | 
Destacan con luz ргор!а lan- 
zamientos como KING OF 
RALLY y SUPER OFF ROAD: 
THE BAJA, que incorporan el 
Modo 7. No obstante, hasta 
estos momentos los usuarios 
del mercado español se ha- 
bían conformado con las di- 
ferentes versiones de TOP 
GEAR que, aunque tienen 
una gran jugabilidad, no re- 
flejan fielmente la realidad 
de este tipo de pruebas. En 
POWER DRIVE se ha utiliza- 
do una perspectiva isométri- 
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FONTO 
212-75 
COSO 
30-7 


DEL VEHICULO 
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En este 
juego 
aparecen 
modelos 

reales, 
gracias 
a la 
inestima- 
ble cola- 
boración 
de las 
grandes 
marcas 
del 
Mundial. 


ж 
¡tulo de-rallyes. 
rar este objetivo, re- 
Qe scindible superar 
a del calen- 
ez y una nueva competi- 
ción final. Cada una de las 


carreras se divide'en dife- 
rentes etapas, que 


НЕ 


pueden dispu- 


tarse contra el 


reloj о contra un segundo 
vehículo. Estas pruebas pue- 
den celebrarse en todo tipo 
de condiciones atmosféricas 
y superficies. La clasificación 
implica rebajar un 
tiempo 

prefi- 
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jado. Соп el dinero obteni- 
do podremos pagar la si- 
guiente inscripción, reparar 
nuestro coche o adquirir un 
vehículo con mejores pres- 
taciones. Los tiempos y los 
puntos no son acumulables; 
Sin duda, el juego más ju- 
gable y completo para Su- 
per Nintendo en el mundo 
de los rallyes. 
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PASSWORDS ФӘ О 


А Las pruebas de 


ES habilidad pora su: 
7 perar una etapa: 


[А La animación 


7 de los coches al 
'Fgirar:el volante: 


¿SONIDO 
E А Los: frenazos y 
~i revoluciones estan 
| тшу conseguidos: 


УУ Los efectos de- 
T'saparecen соп la 
música: 


La rapidez y el 
realista control de 
[tos coches. 


у El cambio: de 
; marchas ralentiza 
1105 maniobras: 


USOS 


Ni Gold 5ог- 
= prende con 
El mejor juego 


zi 


| ае rallyes que hq 


` llegado'hasta los 


usuarios españo: 


y les de Super Міп- 


tendo! El efecto 
de tq direccion de 


in GRABAR DEPRI ; 


GRAFICOS 


“М U S I C A 
| À Uza melodias 
“7 muu acordes con 
М ейоедо. 
"PW NO hay Опа Š 
1 атап уапесас de I 
temas musicales: Е 


| JUGABILIDAD. Ф i 


los:co- 
ches, la 
aparición de 
modelos auto- 
movilisticos'reales 
U las pruebas del 
campeonato:mun- 
dial constituyen 
toda: опа garantia 
de exito: 


де ето fruto de la оп ае 


қ Dave Perry y de la ¡calidad de los.prógramadores de Shiny ДУ, 


“Entertainment, protagohiza esta versión para los 16 bits de Sega. 


Sin duda, un magnifica lanzamiento pora estas Navidades. 
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Dese 12% 
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ese a que las comparacio- 
nes siempre han resulta- 
do odiosas, justo es reco- 
nocer que esta versión 
para Mega Drive del ya 
clásico de Virgin cuenta 
con ventajosas innovaciones respecto 
a la entrega de Super Nintendo. Sin 
embargo, también introduce peque- 
ños defectos. Jim es una simpática 
lombriz de tierra que se ve envuelta 


en un conflicto galáctico-amoroso,” 


“donde el principal perjudicado es el 
"protagonista masculino. El teórico ob- 
d del j | juego nos llevará a empren- 


der una búsqueda, en la que nuestra ` 


“recompensa será una preciosa dami- ` 
sela que está obsesionada por:salvar a 
las ballenas espaciales. Previamente, 


. Jim deberá afrontar ocho niveles dis- 
ғ e "m 


NW. 


férido Chuck está a 
„ pleno rendimiento. 


Final del ее Nivel. 


El RETRETE ТЕ trasladará al - 


mm QUÉ demonios ESTARÁ ` 


ESTA VACA хоида 


tintos que, en algunos casos, se subdi- 
vidiran a su vez en dos o más sectores 
diferentes: En cada una: de las fases, 
nos encontraremos con los más extra- 
ños seres que nos podamos imaginar: 
desde Fifi, una extraña mezcla de sie- 
rra eléctrica y perro caniche, hasta el 
pegadizo Рву-Сгоуу, que nos agobiará 
con sus incesantes carreras entre nivel 


Usa El láriqo para acabar- 22 
m . А 
сом “El MUÑECO de NIEVE. 


Fus Tia ү с ск del 


Evil el qaro НА Robado ` 
FRAC ANTES de dispararle: 


¡NUESTRO > TRAJE espacial. / 
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Дуло Ai TERRORÍ 17А "елер 
г. A 


cm `S 


Y 20. ЖҰЛА” podremos... 
ет. а Оос Duodeno, un ‚бгда- 
no interno que un día se emancipó de 

- SÛ cuerpo. 

“© El aspecto más destacado ` del j juego, 
como ya ocurriría, еп la versión Super. 
Nintendo, radica € en las magníficas ani- 
maciones con que los responsables de 
Shiny han dotado:a cada uno de los 
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Bob, el pez QUE ESTÁ EN Í m Viajar ров 


S as. a 
ресе! RA, ES NUESTRO "principal OCÉANO EN ESTA скота EN ACADAR CON los pEguEÑos 
objetivo EN ESTE Nivel. * tremendamente complicado. ` demoniós QU JE NOS S ACECHAN; 


a 3 E CR тұт 2 
ПЕЙ ° ESTA CRÍATU RA NOS permitirá Número 4 4, QUE ASÍ sell Sam 


ESTE SECUAZ, ES UNO dE los 


ENEM qos 


MÁS, peligrosos. 
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Jim На dejado de ser UNA PROCURA ESQUIVAR A la Mayor Mocus será Nuestro En este nivel deberemos 
simple lombriz de tierra. ` > babosa del Estanque. RIVAL ЕМ ESTE nivel. PRACTICAR El puENriNq. 


mu e 5 - personajes de este cartucho. Jim será 

> ob 6 е. capaz de realizar todo tipo de ассіо- 

сеегу EN nes. De esta forma, podrá encaramar- 
% Te se a las rocas y salientes, atacar con su 

x 4 i cuerpo como si de un látigo se tratase, 

-< 5 ES o emplear su potente armamento, Sin 
= == duda, esta última;posibilidad constitu- 
; LO ye el movimiento más espectacular de 
š todo el lanzamiento. 


1000 
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Primer ENÍnENrAMiENTO CON... Un.poco de caída libre: .....El pnofe, UNA RARA: MUTACIÓN 


¿El genial Jim después. de | 
la gallina espacial de Jim. ANTES de Acabar El nivel. ENTRE hombre Y MONO. 


ENÍRENTARSE А Electro. 


Los distintos escenarios, para mante- | Mi! 
ner la línea general del juego, están re- b 
alizados con una exquisitez genial, 
aunque carezca de determinados efec- 
° E. tos gráficos, como el reflejo del sol que 
оя Р - = la versión para Super Nintendo exhibía 
: еп el primer nivel. Los degradados de 
fondo pierden la suavidad observada 
еп la anterior versión, lo que no supo- 
ne problema alguno a la hora de va- = ¥ —% 
lorar el trabajo realizado еп este а5- 
pecto. Pese а todo, no podemos dejar 


CON PETER 44 д | 4 


5 — 


Este Es el estrado ЕМ QUE Los dichosos trampolines, 
UEGARÁ:PETER TRAS UNA Es mucho más amigable que UNA TRADA difícilmente 
cuaNdo SE АЇТЕВА FrRanqueable para Peter: 


Гг 


" Doc teme UNA 


Hombre y babosa. 


| M 


de comentar la inclusión de un nivel 
¿(Malestar Intestinal), que en la entres 
да рага los 16 bits de NN no 
i қ, aparecía. 


UT Es d 
Los iNTESTINOS, UN Nivel 

EXTRAÑA MUTACIÓN ENTRE. QUE NO APARECIÓ EN la ÚNICOS ENEMIGOS EN 

versión Super Nintendo. 


Los pECES, NUESTROS 


EsrE difícil nivel. 
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cia que tampoco resulta. muy relevan- 
te. Con todo lo comenitado, queda pa- 
tente el sobresaliente trabajo realiza- 
do por Dave Perry y su gente de Shiny 


El aspecto sonoro, pese a contar. con ф Entertainment. Jim ha tenido la for- 


i unas magníficas músicas, paga el pre, 
- cio ) de esta magistral realización, pro- | 


“А “е defecto alcanza su momento cum” 
breyal hacer Jim uso de isu’ pistola dE 
plasma, que desprende uni irreconoci- 
ble sonido. Sin embargo, tampoco de- 


* 


bemos profundizar más en ungere 3 


“tuna de haber nacido en la mente de 
"una persona que, como Spielberg en 


vocando un desagradable sonido. es-- ег cine, tiene la cualidad de transfor- 


mar en oro todo lo que toca. Estamos 


ante un magnífic ico cartucho. para los. 


usuarios de Mega Drive. 


aet $3 ^* 7. 4 J.C. MAYERICK 


Jim deberá hacer uso: Nuestro último ENEMIGO - 
de sus habilidades para antes de enfrentarnos А 
VOLAR EN ESTE Nivel. la reina deBuwille. 
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В S SR CABEZA РАНО | 
Єз суы НЕКА | 
D e E e 
E SEE ES ШАРЕ 'PALABR El | 
F 000 LETRAS DE LA: PALABRA саз 

(6 ÊLA DE LA PALABRA Оин | 


| H id 


| І СТЕ E DE BAL AS | 


J... LETRAS DE LAS SIGLAS T. N T | 
L 2. DE CARTAS | 

L ReUERO PARA JUGAR AL BLACKJACK | 
|М ы к | 


"өн 


Na 
NOR? HAL 
ІШІЛГЕН AL MENU PRINCIPAL 


pués de echar un vistazo a este ma- 
gistral pinball creado por la compañía 
Codemasters. 

En primer lugar, debemos alabar el 
fantástico scroll de la mesa. En todo 
pinball que comprenda más de una 
pantalla resulta inevitable cierto de- 
senfreno en el movimiento de la bola. 
Sin embargo, en esta ocasión se han 
escogido unas rutinas de movimiento 
que no traslucen brusquedad alguna. 
Además, en PSYCHO PINBALL podre- 
mos seleccionar entre varias velocida- 
des, lo que pondrá a la medida de 
vuestra percepción visual la partida. 
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ino Dini fue 

el creador 

ае KICK 

OFF. para 

Atari y 

Amiga. Este 

famoso pro- 
grama aportaba 
grandes innovacio- 

nes como: la posibilidad de 


racterística de perder el con- 
trol de la pelota al cambiar 
de dirección. 

No tardaron mucho en ара: 
recer complementos para 
este título, que le convirtie- 
ron еп un mito dentro del 
género futbolístico. Sin em- 
bargo; la conversión а las 
consolas по һа sido un 
ejemplo a seguir, especial- 
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mente los cartuchos.para 
Mega Drive que fueron pro- 
gramados por Tiertex y que 
la compañía U.S. Gold Бай- 
tizó con los nombres de SU- 
PER KICK OFF y KICK OFF 3. 
No obstante, es necesario 
señalar que el programador 
italiano no ha tenido nada 
que ver en ninguno de los 
simuladores aparecidos has- 
ta ahora en consola, aunque 
sí hay que apuntarle en su 
debe el polémico. GOAL pa- 


ts E 


= (Vae Е DINO DINIS SOCCER YE 


ra PC y Amiga. En DINO DI- 
NI'S SOCCER se recoge el es- 
píritu original de KICK OFF, 
respetando las lineas maes- 
tras que lo hicieron popular, 
y que hasta ahora solo apa- 
recían en el extraordinario 
SENSIBLE SOCCER. Con el 
fin de renovar el producto 
se introducen algunas nove- 
dades, entre las que destaca 
la opción de elegir entre la 
típica perspectiva vertical y 
otra horizontal (ambas-aé- 


reas). Además, en las dos 
perspectivas citadas puede 
jugarse desde una vista pa- 
norámica еп la que se ob- 
serva un amplio sector del 
terreno de juego. Los equi- 
pos participantes son selec- 
ciones nacionales, aunque 
pueden modificarse me- 
diante е! editor. Esta carac- 
terística permite también 
cambiar los. nombres de los 
jugadores. Por lo que res: 
pecta а las competiciones, 
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deta la inclusión de la fa 
se final del Mundial de Esta- 
dos Unidos y, sobre todo, 
los-grupos de clasificación 
para el.campeonato mun- 
dial celebrado en los cinco 
continentes. Cuatro jugado- 
res simultáneos y. múltiples 
opciones para variar las re- 
glas y las condiciones at- 
mosféricas completan uno 
de los simuladores más.rea- 
les del mercado. Aunque su 
jugabilidad aumenta a me- 
dida'que se practica, dificil- 
mente alcanza la'espectacu- 
laridad de otros títulos. Pe- 
sea todo, hará las delicias 
de là enorme cantidad de 
seguidores de KICK OFF. 


JAVIER TTURRIOZ 
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PRODUCTIONS 
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GRA F ICO = 
Š “A La inclusión de- 


S varias perspecti: 


vas aéreas. 


SAL No tiene gráfi: 


х А Pese с по ser ` "n 
Чү, уапааа, по llega a С 
Š resultar monótona. 2255 


Ww. La música "s ч 


gue estando muy 


E descuidado. 


inicio del juego: 


_ А Elsonido ат- W 


biente es de gran - 
calidad. 


: тоу SE 


А Es necesaria 
mucha práctica 


` para dominarto. 4 17% i 
Ата dificultad: ipa- y (= 
| ra controlar el bar b 
х lon; esun aliciente: ` SN 


Aun: 


que nolo: 


gre ta jugable ` 


lidad ni {а es- 


pectacularidad: Че 


los últimos lanza: 


16 bits de Sega, 
¡estamos ante la 


2 versión más pare- 


"que se haya 
realizado hasta 


“ahora para con- 
` sola: Recomenda- 


do para los incon- 
dicionales de Di- 
no Dini. - 
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as dos primeras 
entregas de los 
LEMMINGS vie- 
ron.la luz para 
Amiga. El. sopor- 
te PC tomó el re- 
levo con la conversión de 
LEMMINGS y posteriormen- 
te con CHRISTMAS LEM- 
MINGS. A partir de estos 
momentos llega al mercado, 
simultánemente en los dos 
sistemas mencionados, LEM- 
MINGS 2: THE TRIBUS, cuyo 
lanzamiento a finales de 
1992 coincidió con la ver- 
sión del juego original para 
los 16 bits de Sega y Nin- 
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tendo. En este período de 
dos años sólo ha visto la luz 
el reciente A NEW WORLD 
OF LEMMINGS (PC y Ami- 
ga). Toda esta larga serie de 
secuelas, cuyo nombre ha si- 
do tomado de unos diminu- 


tos ratones sudamericanos, 
ha constituido uno de los 
mayores éxitos de la historia 
de los videojuegos, siendo 
objeto de innumerables co- 
pias como TRODDLERS o 
DIGGERS. Las conversiones 


LOS FAMOSOS LEMMINGS 
VUELVEN A PROTAGONIZAR UN 
CARTUCHO PARA LOS 16 BITS DE 
SEGA Y DE NINTENDO. LA 
PRINCIPAL NOVEDAD DE ESTE 
LANZAMIENTO CONSISTE EN ТА 
DIVISION DE ESTOS SERES EN 
VARIADAS TRIBUS. TODOS LOS 
MIEMBROS DE ESTOS CURIOSOS 
ESTAMENTOS. POSEEN UNAS 
HABILIDADES ESPECIFICAS, QUE 
UTILIZARAN PARA LOGRAR SUS 
OBJETIVOS EN EL JUEGO, 


para Mega Drive y Super 
Nintendo (iguales entre sí) 
de LEMMINGS 2: THE TRI- 
BES reflejan fielmente el lan- 
zamiento original. El objeti- 
vo es salvar la isla donde ha- 
bitan, para lo que deben 
unir los diferentes trozos de 
un talismán en un arca si- 
tuado en el centro de este 
paraje. La mecánica consiste 
en llevar a todos los Lem- 
mings posibles hasta la sali- 
da de cada nivel, asignán- 
doles las características que 
aparecen en la parte inferior 
de la pantalla. La principal 
novedad radica en la divi- 
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SNES - MEGA DRIVE 


" ran орстомев 


Las opciones del juego son 
variadas y divertidas. 


= 


Cada tribu de los Lemmings 


El mapa constituye un 
posee unas habilidades ا اع‎ if | elemento clave para 
| ) | propias y específicas рага desplazarse correciamente 
" \ 


resolver los enigmas: š por la isla. 


FASE COMPLETA 


| LK pz 
= 


DR < E 


Los passwords constituyen Terminar una fase es muy 
la llave para resolver complicado. Si lo has 


NS 


algunas difíciles fases. 


logrado, enhorabuena. 


sión de los protagonistas en 
doce tribus. Sus miembros 
pueden realizar una serie de 
acciones y de habilidades es- 
pecíficas. Por tanto, es nece- 
sario bastante práctica para 
controlar perfectamente el 
juego. El sonido es magnífi- 
co, gracias a la inclusión de 
WER diferentes melodías adapta- 
s e. das.al ambiente que rodea a 
las diferentes tribus. Sus 16 
megas son suficientes para 
que los aficionados a esta sa- 
ga disfruten durante mucho 
tiempo con este cartucho. 
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І Profesor está a 
punto de termi- 
nar su ültima y 
más impresio- 
nante creación: 
un nuevo apara- 
to que mide la intensidad 
de las ondas cerebrales. Por 
fin, después de tantos años 
de investigación, ha conse- 
guido su objetivo. Para ce- 
lebrar este formidable éxito 
ha decidido encargar una 
pizza, su comida predilecta. 
Marvin el repartidor, cansa- 


ІЛЕ 


AMES AS 
ASS 


T 


do de esperar en el umbral 
de la puerta, decide entrar 
en el domicilio. De la oscu- 
ridad de la vivienda, surge 
un relámpago que va a pa- 
rar a la cabeza de Marvin. 
Horas después, despierta, 


Ж 
e 


ES 


en un mundo que nunca 
había visto, pero que parece 
sacado de la peor de sus pe- 
sadillas. Está en un país don- 
de los tomates y el queso 
cobran vida. Era necesario 
salir de allí pronto para no 
perder su trabajo. 

Si de algo no se puede acu- 
sar a este cartucho de pla- 
taformas, es de falta de co- 
lorido. Los decorados son 
preciosos, y tienen seis pla- 
nos de scroll. Los sprites son 
pequeñísimos, aunque esto 


LA ESTAS 


DO CON QUESO 


чш» чш 


A 


no desmerece en absoluto 
al desarrollo ya que están 
muy bien animados. Ade- 
más, como el decorado es- 
tá realizado a la misma es- 
cala, la perspectiva de la ac- 
ción es amplia. 

El control del personaje es 
una auténtica delicia, pues- 
to que Marvin responde a 
los controles perfectamen- 
te. Este hecho tiene un mé- 
rito especial, debido al fatí- 


Los dos enemigos del 
juego son un martillo y una 
enorme hamburguesa. La 
mejor forma de acabar con 
estos temibles adversarios 
es cargar un cañón y, tras 
verificar el ángulo de tiro, 
disparar con puntería. 


dico control pad del CD32. 
Su estructura es semejante 
a la de cualquier juego de 
plataformas, es decir, atra- 
vesar nivel tras nivel. Cada 
diez fases deberemos en- 
frentarnos a uno o a varios 
jefe de turno. También ten- 
dremos diversos objetos 
que, una vez recopilados, 
nos proveerán de arma- 
mento y de energía extra. 

En el apartado sonoro, des- 


IE ردیر‎ 
Reeve nro 


tacamos la fabulosas músi- 
cas que alegran el desarro- 
llo de la acción. Este aspec- 
to alcanza tal extremo, que 
ni siquiera notaremos la ca- 
rencia de efectos sonoros a 
lo largo de todo el juego. 
Estamos ante un extraordi- 
nario lanzamiento, que en- 
tusiasmará a todos los usua- 
rios de CD32. 


THE PUNISHER 
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JUGADORES e. 
VIDA! DAS 5. 


GRAFIC 


Е А El fabuloso Cor 


| (опаосесасаопа 


| de las fases: 


A Los imaginati: 
vos decorados de 
los mundos: 


` À Una тосіса dis- 
пла рага сааа 
топао, 


С А Los melodías 


de este 10(0)50п 


"muy pegadizas: 


OTAN TRA 
SONIDO 


y La ¡ausencia tor 


fat de efectos. ES- 


Te'apartado'esinu- 
(о еп el juego; ya 
que sólo es posi- 
ble oir la música: 


$ | 


C A 


JUGABILIDAD A ` 


А El juego de pla: 
taformas та» di- 


vertido рага СІр52: 


А һа eliminación 


ае tos enemigos 


resulta:origindt 


| Un jue: 


go de pla: 


Sta formas 


que, pese апо 


| tener muchas pre- 
| tensiones, resulta 


тоц entretenido: 
Unas. brillantes 
músicas, decora: 
dos:de'ensuerio.g 


опа jü: 

gabilidad 
perfecta son 

tos avales de 
este огап оо: 
MARVIN!G!MARVE- 
LLOUS/ADVENTU- 
RE Se convertirá 
еп Un clásico de 


la/consola¡ED32:; 
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Imaginad a yuestros personajes " - 

favoritos de las principales emisiones = 

de dibujos animados protagonizando D 

una serie de juegos en un mismo ihe. P 
f- compacto. Eso es CARTOON CARNIVAL, те”, 


todo Un derroche de diversión at 
servicio del CDi de Philips. 


o cabe duda de que 
de un tiempo a esta 
parte los videojuegos — . 
han adquirido una ¿5 
nueva dimensión. De 
ser un juego de ni- 
ños, este sector ha pasado a ser una 
diversión de adolescentes y un entre- r P 
tenimiento de adultos. Por eso, es fre- | 
cuente ver en nuestros días cada vez. 
más lanzamientos cuya temática о es ` 
E tructura de juego se va centrando pau- 
$49 — latinamente, y para desgracia de los 
más pequeños de la casa, en los usua: 
rios más veteranos. Philips parece que 
se ha dado cuenta de esta evolución, y 
ha puesto en el mercado una nume- 
rosa serie de compactos cuya temática 


fantiles. En estas fechas, los niños siem- 


E 


. retoma los temas y ambientes más in- = 


TOP. FACTS ` 


ЖЕ serán los dempta principa- 

les, y por ello creemos que sería con- 
veniente que los usuarios de CDi, en | | 
su mayoría mayores de edad, conocie- : 
ran la oferta infantil disponible para 
obsequiar a los más jóvenes. Entre to- 
dos ellos, hay un título que, por su ca- 
lidad; merece un tratamiento aparte. 
Este título no es otro que este fantás- 
tico CARTOON CARNIVAL. También 
hemos creído oportuno incluir еп es- 
te reportaje unas breves reseñas sobre | 
los posibles competidores a la hora de 
seleccionarlo como regalo de Navidad, 
analizando brevemente otros seis іп- 
teresantes títulos para el público más d 

menudo de la casa. | 
Hanna-Barbera posee entre sus filas 
una vasta legión de personajes con en- 
tidad. suficiente como para prota- 
gonizar un juego por sí solos. 
Al ver este lanzamien- 


TOP CAT 


2 ETSOHS - 


Esta familla Trae por la calle | ` dr Culdado con sus 
galáctica es de lo delaamarguraal | | viandas, porque 
- más marchosa. _ oficial Matute, Үоді está cerca. 


- CARTOON JUKEBOX 


EN VEZ DE. LINA CAJA DE MUSICA, UNOS VIDEOS DE. 

DIBUJOS: ANIMADOS. NO SALO CANTARAN CANCIONES, 
5IN2:QUE. PODRÉIS COLOREARLOS CON VUESTRAS TO- 
NALIDADES PREFERIDAS. JUNTO A CARTOON CARNIVAL, 


EL JUEGO PREFERIDO DE LA REDACCIÓN. ~ [m] 


Para 1.25 MAS PEQUE- 
ÑOS DE LA CASA. EL 
OBJETIVO CONSISTE ЕМ 
SELECCIONAR ENTRE DOS 
OPCIONES POSIBLES PARA TRENZAR LA HISTO 
RIA DEUNA SIMPATICA FOCA Y 515 PERIPECIAS. 


to da la sensación de que no han sa- 
bido decidirse por uno, y han elegido ` 
“а seis de sus más representativos per: 
sonajes para compartir el estrellato. 
Scooby Doo; Pedro Picapiedra, Don 
Gato, George Jetson, Huckleberry 
Hound y el Oso Yogi han sido los slec- 
cionados. Cada personaje nos pro- 
pondrá una prueba de diferente te- 
mática. La de Don Gato consiste en un 


E STA DESTINADO А L25 MAS JOVENES DEBIDO A 

ЭШ SIMPLICIDAD TEMATICA Y SENCILL EZ DE MA- 
NEJO. ADEMAS DE APRENDER INGLES PODREIS DIS- 
FRUTAR: CON TODOS LOS PERSONAJES DEL BARRIO. 
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= СК ЕД? 
LEYEN DO 


LI М GRAN:CURSO DE IN- | 

GLÉS Yi: ESPAÑOL. 

APRENDEREMOS А PRO- MUME 

NLINCIAP. PALABRAS EN IN- 

GLÉS, VIEND2 COMO SE ESCRIBEN EN PANTALLA. 
ADEMAS EXISTE ИМА OPCION DE ESPAÑOL. 


trivial con preguntas de las series de 
dibujos de Hanna Barbera; con Pedro 
Picapiedra deberemos recoger el ma- 
yor número de globos posibles; al des- ` 
dichado Scooby Doo;le tendremos que 
guiar hasta la salida de un laberinto; 
. la prueba del Oso Yogi va de agrupar 
sonidos al estilo de Іо5 Бопив de паі. 
pes de SUPER MARIO 3; de la mano 
de Huck haremos parejas de cajas se- 


Fr Xj 
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К С = 
SESAME STREET 
Mans —- 


Includes 
more than an 


Play games and 
explora wilh your 
Sesame білесі pats! 
Intoractivily 
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CARTOON CARNIVAL 


^ ^| A VISIT TO SESAME: STREET: LETTERS 


N UNCA APRENDER INGLÉS FUE TAN DI- 
VERTIDO: ADEMAS DE UN PEQUEÑO 
CURSO SOBRE El ABECEDARIO, 5E. IN- 
CLUYEN PEQUEÑOS JUEGOS MUY ARIGI- 
NALES. EL NIVEL DE. INGLES REQUERIDO 
NO ES DEMASIADO AVANZADO, РОР. LO 
QUE PUEDE RECOMENDARSE PARA 025 


=sus lazos; por últi- 


POCO AVEZADOS EN ESTE. IDIOMA. 


gún el colorido de 


mo, guiaremos a 
George Jetson por 
el espacio evitando 
cometas siderales. 
Cada prueba dispo- 
ne de diez niveles 
distintos de dificul- 
tad y, cada vez que 
superemos una, se nos obsequiará con 
una letra. Cuando reünamos las que 


"componen el título del juego, y si dis- 


treinta breves capí- 
tulos de las series de 
dibujos animados de 
estos protagonistas. 
Todo un broche de 
oro para un com- 
pacto que, en teoría, 
va dirigido a los más 
pequefios. Sin em- 
bargo, CARTOON 
CARNIVAL tiene suficiente calidad pa- 
ra entretener a jóvenes y adultos. Un 
entretenimiento de lo más animado. 
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GRABAR PARTIDA $ NO TS ; 
ANE ВАБ Г Cyan ce 


со 5 


E 
ANS 
GRAFI 
А Los capitulos observa: 
¿dos еп las series son 50: 
berblos: 


A РОДЕНА ONES 


MUSICA 

zi А Las musiquillas ataca: 
“¿bar una prueba son muuy 
animadas y apropladas. 


Y No existe demasiada 
variedad еп este apartado: 
B v del juego; 


Ф 


TER АУУР 


A АКСАТЫ АДЫ 


F X 


ponemos de una Digital Video Cartrid- 


ge, podremos contemplar uno de los THE SCOPE 


SARGON CHESS 


Р ARA PEQUEÑOS Y MAYORES POR- 

QUE. ADEMAS DE ENSEÑARTE 1225 
MOVIMIENTOS ESENCIALES DE LAS PIE- 
ZAS, INCLUYE LECCIONES DE. TACTICA Y 
ESTRATEGIA. PODREMOS JUGAR CONTRA 
UN AMIGO O. CONTRA EL. ORDENADOR ЕМ 
DIFERENTES NIVELES DE DIFICULTAD Y 
CONFIGURAR LA MESA Y LAS FIGURAS. 
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SONIDO 

A La prueba delO5o Yogi 
tiene unos efectos magis- 

ES frales, 

HA. El resto de pruebas 

cumplen con creces con 

| SU cometido; 


EA 


APA 
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ET 


Sin llegara 
convertirse ja: 
mas еп un clasi- ез cuando: los 
co; CARTOON CAR: pequeños. de (а 
NIVAL cuenta con los casa podrán pasar- 
detalles y (а imagina- selo mejor. ya que _ 
ción suficiente рага añade (а posibilidad 
agradar а todo et de ver a 505 ргогадо- 
mundo: Aunque se nistas favorifos еп dis- 
tintas aventura: 


jeta de уг 
deo, соп elo 


ا 
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U YU HAKUSHO viene a 

añadir otro éxito más a la 

carrera del prestigioso se- 
manario Shonen Jump, de la edi- 
torial Shueisha. La misma revista 
que dio a luz a DRAGON BALL, 
MAZINGER Z o BASTARD! es testi- 
go del impresionante éxito de la 
obra de Yoshihiro Togashi, que 
creó esta popular saga en 1.990. 
El argumento de YU YU HAKUS- 
HO recuerda bastantes elementos 
vistos en otros mangas y series de 
animación. El protagonista, Yusu- 
ke, es un joven que por salvar la vi- 
da a un niño, que iba a ser atrope- 
llado, muere bajo las ruedas de un 
coche y va al cielo. Su acto heroico 
le proporciona una segunda opor- 
tunidad de volver a vivir, si antes 
supera con éxito la misión que En- 
ma, Juez de los Muertos le ha en- 


roducido por Namco en 1.993, la pri- 

mera entrega de YU YU para Super 
Nintendo guarda bastantes semejanzas con 
las versiones Mega Drive y Game Gear , ya 
que es una aventura con elementos de lucha 
al más puro estilo CAPTAIN TSUBASA y su 
TECMO THEATRE. Impresionantes ‘cinemas 
tomados directamente de la serie mediante 
unas rutinas gráficas que incluyen el uso del 
modo de alta resolución, deformaciónes de 
sprites y otras lindezas, son sus avales. 


comendado: regresar a la Tierra e 
interceptar a otros espíritus que 
han regresado al mundo de los vi- 
vos por su cuenta, cometiendo to- 
da clase de actos criminales. Acom- 
pafiado de otros tres espíritus, Yu- 
suke juramentará su existencia a 
acabar con estos poltergeist para 
volver a la vida. También conocida 
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ов programadores de es- 

— te beat'em up para cua- 
tro jugadores no han sido 
otros que Treasure. Han de- 
mostrado una vez más su pe- 
ricia a la hora de programar 
para Mega Drive. No es para 
menos, si tenemos en cuenta 
que el juego, además del fa- 


==> 


buloso modo de cuatro juga- 
dores, incluye once luchado- 
res, modos de torneo de todo 
tipo, los mejores planos de 
scroll parallax vistos en una 
Mega Drive e incluso un mo- 
do Rumble de todos contra to- 


a 


dos. Una obra maestra. | ЭР IN 


a segunda entrega para Super 

- Nintendo abandona el estilo 

de anteriores versiones para reto- 

mar un desarrollo de beat'em up al 

estilo de la saga STREET FIGHTER. 

Entre sus principales virtudes se en- 

cuentran la posibilidad de elegir un 

luchador (entre diez diferentes), 

distintos modos de juego y unas 
magias demoledoras. 


Yusuke vuelve 


como THE POL- a la vida, 


TERGEIST RE- después de 
PORT, YU YU fallecer en un 
HAKUSHO ha accidente de 
conocido una , tráfico al 
versión animada intentar Salvar 

la vida de un 
que arrasa en Ja- niño. 


pón. De hecho, 

durante mucho 

tiempo corrió el rumor de que An- 
tena 3 TV había comprado los de- 
rechos de la serie y estaba a punto 
de emitirla, pero a última hora la 
emisión ha visto pospuesta su fe- 
cha de emisión. Además, de las 
dos adaptaciones a Super Ninten- 
do y la última para Mega Drive, YU 
YU HAKUSHO ha tenido muchas 
más adaptaciones a consola, des- 
tacando las de Mega CD por su ca- 
lidad gráfica y banda sonora, las de 
Game Gear y la primera para Mega 
Drive por su espectacularidad. To- 
das ellas permanecen inéditas para 
el mercado occidental. 


y 
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a costado conseguirlo Este título 


(más de dos años tras recrea los Y 

él), pero por fin puedo espisodios : 
ofreceros imágenes del más espec- más | 
tacular juego de RANMA 1/2 pro- divertidos 


gramado hasta la fecha: RANMA de la serie. 
1/2 3 para Turbo Duo. La fabulosa 
máquina de NEC ya disfrutó de 
una soberbia primera parte, y de 
una segunda aún mejor. Pero lo 
que nadie podía imaginarse es que 
NCS/Masiya pudiera recrear de tal 
manera los mejores episodios de 
una de las series de animación más 
divertidas de todos los tiempos. 
Con un desarrollo de beat'em up 
en la línea de los STREET FIGH- 
TER, RANMA 1/2 3 recrea los 
mejores episodios de la serie, 
los más divertidos: la visita a 
los baños públicos, el pri- 
mer encuentro con Kodachi 
la rosa negra, la llegada de 
Kouchou, el nuevo director del 
colegio y padre de Kunoh, que 
está empeñado en cortar el pelo a 
todos los alumnos del instituto Fu- 
rinkan. Todo un festival de carca- 


jadas, bromas y situaciones com- 
prometidas que asombrarán a los 
que no han visto la serie, y volve- 
rán locos a los seguidores de la 
obra de Rumiko Takahashi. 

Pero el verdadero encanto de 
RANMA 1/2 3 no reside tan sólo Т 
en unas intros bien realizadas о \\ 
una buena banda sonora, sino que 

destca por ser un magnífico ar- 

cade de lucha donde medi- 

remos nuestras fuerzas 

contra los principales 
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personajes de la serie, como: Ko- 
kachi, Ukyo, Ryoga, Happosai y el 
cegato de Moose. Todos ellos per- 
fectamente animados, y haciendo 
gala de todas las argucias y llaves 
especiales vistas en la serie. Además 
de este modo historia, el juego in- 
cluye además uno para dos juga- 
dores, el verdadero punto fuerte 
del programa, que es capaz de de- 
parar horas y horas de diversión 
continua. Con todo, RANMA 1/2 
3 es uno de los mejores juegos de 
Turbo Duo aparecido hasta la fe- 
cha. Un nuevo clásico en el mara- 
villoso catálogo de esta genial con- 
sola, en el que podemos encontrar, 
además de la más vasta colección 
de adaptaciones de manga y ani- 
me, títulos tan geniales como DRA- 
CULA X o la saga FATAL FURY. 


En este 
arcade 
mediremos 
nuestras 
fuerzas contra 
todos los 
personajes 
de la serie. 


RANMA 1/2 3 es el 
mejor juego de la saga 


š hasta el momento. 
Xd. e 


VERSUS 


e Mille 


25 on el gimnasio de la familia Tendo como es- 
cenario, dos jugadores podrán medir sus 
fuerzas en el dojo, demostrando todos sus conoci- 
mientos en artes mar- 
ciales. Para ello po- 
drán elegir entre 
ocho luchadores dis- 
tintos: Ranma chico, 
Ranma chica, Koda- 
chi, Ukyo, Moose, 
Kouchou, Ryoga y 
Kunoh. 

Cada uno de estos 
protagonistas dispo- 
nen de sus corres- 
pondientes movi- 
mientos y llaves espe- 
ciales, a los que se 
puede acceder con 
facilidad, a pesar de 
los dos únicos boto- 
nes de la consola de 
NEC. Para realizar ca- 
da una de las magias 
de los protagonistas 
estelares, sólo es ne- 
cesario pulsar los botones del pad de esta auténti- 
ca joya lúdica de la compañía nipona. 
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última película de Мақан 
ya con versiones.para la: 


E 
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о lamentable es 
“que se hayan 


$^ traer a España un 
juego que no һа 
hecho méritos 
para ello. S Su! úni co atractivo, 

a priori, es. denominarse со- 
mo la película protagoniza- 


cualquier forma, debemos 
ser justos y reconocer que, 


EA. 


А: 


Сілкіп THE AGEMASTER ‹ cuenta 
pales consolas del mercado. 
Y Game Boy no podía faar poco q esta ineludible cita. 


1olestado en: 


da por el rubio de oro. De ` 


interesantes. atractivos. Para 
empezar, este título incor- 
pora la posibilidad de ser ju- 
gado con el Super Game Boy 


de Super Nintendo, lo que le 1 
permite disponer de un рге- 
.cioso marco de pantalla y 


unas paletas de color dife- 
rentes para cada nivel del 
juego. El juego posee un to- 


“tal de 18 fases diferentes, ` 
agrupadas еп 3 niveles (con ` 
en ciertos. aspectos, estecar- seis fases cada uno), que se 
У tucho tiene contados pero ` ` darán a conocer como Ho- 
2 "rror World; Adventure 
š p y Fantasy World. El = 

objetivo es buscar entre to- . 


dos estos niveles un deter- 
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ca el magnífico scroll de = © сс E I SONIDO FX 
pantalla, que deslumbraráa [| Е: (4 A sein í 
todos por su insólita rapidez Opción 
en una consola de estas ca- 
racterísticas. Las animacio- 
nes del protagonista están 
muy conseguidas, pero su 
efecto de inercia le convier- 
ten en bastante incontrola- 
ble. El juego, en definitiva, 
cuenta con más inconve- 


pe nientes que ventajas, lo que 
i SON по habla muy a favor de la 
Lu j conveniencia de hacerse con 


este título. 


J.C. MAYERICK 
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Rifa Repulsa está libre, y en esta ocasión 
se apoderará del planeta Tierra. Sin 
embargo, esta perversa dama no contaba 
con una pandilla de chavales dedicados 
a defender la justicia y la verdad. Su 
nombre, los POWER RANGERS. 


espués de 
las estupen- 
das versio- 
nes para las 
consolas de 
Nintendo, 
por fin le toca el turno a la 
Game Gear con un cartucho 
que, al igual que la versión 
de Game Boy, es muchísimo 
mejor que la série. 

El juego mezcla fases de lu- 
cha uno contra uno con 
partes al estilo FINAL 
FIGHT. En este título 
tendremos dos tipos 
de juegos, 

que se- 


rán el modo historia y el 
modo torneo. El primero si- 
gue estrictamente el orden 
de los capítulos de la serie, 
de tal manera que si en un 
episodio había algún enemi- 
go que aparecía varias ve- 
ces, en el juego también. 

En principio podremos esco- 
ger a cuatro personajes dis- 
tintos, que se verán incre- 


my 


Ў, 


LOS BUENOS 


Los Power Rangers son 
cinco jóvenes, 
dispuestos a luchar 
contra las fuerzas de la 
maligna Rita Repulsa. 
Unos héroes juveniles. 


mentados cuando el Ranger 
verde se una a nosotros. A 
parte de los chicos, podre- 
mos manejar a los respecti- 
vos robots: Megazord, Dra- 
gonzord y Ultrazord. 

El número de los enemigos 
es de siete, sin contar a las 
masillas que darán bastante 
la paliza entre adversario y 
adversario. El colorido de los 


LOS MALOS 


Estos son los 
personajes más 
peligrosos de este 
juego. Atención a las 
masillas, porque son 
muy pesadas. 


sprites es de lo mejorcito 
que hemos disfrutado en 
Game Gear. Los fondos son 
detallados, y la animación 
de los sprites es fluida y rá- 
pida. Las músicas, realizadas 
soberbiamente, captan la at- 
mósfera de la serie y la difi- 
cultad está muy ajustada. 
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Pese a que los lanzamientos para los ocho bits de Nil 
vez más escasos, es justo reconocer que los nuevos tit 
mantienen la calidad que de ellos se espera. Este 
& DALE 2, la ss siue de un clásico que, p 
todos los aficionados, es igual de bueno que 


ste nuevo cartu- 
cho, para los que 
ya conozcan a su 
predecesor, tiene 
poco que comen: 
tar, уа que el.de- 
sara y el sistema de juego 
es idéntico. Sin embargo, se 
han modificado el resto dë ` 
componentes del cartucho 
(argumento, mapeado O ` 
gráficos). CHIP & DALE 2 es 
un clásico juego de platafor- 
mas, еп el que nuestro único 
objetivo es guiar a nuestro 
protagonista hasta el final 


T 


{>< 25-240 


езе Bonet 
sen инк ыа ЕР 


de cada uno de los nivel 

donde presumiblemente 46- 
beremos enfrentarnos a un 
nuevo enemigo de final de 
nivel. Estos son, precisa- 
mente, los aspectos más es- 
pectaculares del juego, ya 
que tanto su tamaño como 
sus animaciones son casi 
perfectas (aunque acabar 
con ellos sea relativamente 
fácil). La calidad gráfica del 
juego es realmente merito- 
ria, destacando en un as- 
pecto como el color. En es- 


Las simpáticas 
protagonistas intentarán 
resolver difíciles enigmas. 


NIVEL 5 


EE ін” 3 


NIVEL 6 


te apartado se demuestra el 
buen uso que sus progra- 
madores han sabido hacer 
de la paleta de la NES. Con 
todo esto, nos queda un jue- 
go divertido y muy bien re- 
alizado que peca, aunque 
no os lo creáis, en un aspec- 
to como la jugabilidad. No 
es que el cartucho resulte in- 
jugable, ocurre simplemen- 
te que, en vuestra segunda 
partida (si no en la primera), 


habréis acabado el juego sin 
pestañear. Y lo peor de to- 
do, es que este lanzamiento 
no permite cambiar el nivel 
de dificultad. 

Un juego, en definitiva, que 
no podemos dejar de reco- 
mendar a todos los usuarios 
de NES. Sin embargo, tam- 
bién debemos cuestionarles 
la utilidad de gastarse е! di- 
nero en un cartucho que les 
уа a durar un día. Lástima. 


J.C. MAYERICK 
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"GRABAR PARTIDA € NO 


MU SIC A ч 
Щ À El juego incor- : 
melodía de Los : 
И Rescatadores, `` 


И Y Las limitaciones 
M de NES se notan; 


BH v Tal jugabilidad ` 
{| се acabará еп Un b | 
Й раг de horas. Al * 
ll acabar et juego. ` 
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агасо ез genial: p 


ВАЕ tamano de al: < 
M gunos enemigos ` 


de final de fase es 


B extraordinario. 
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[SONIDO 
ll A Elrepertorio de 


Sonidos ез bas: 


Al tante amplio. 


V No se һа ahon- 


M dado mucho еп 
B este apartado. 


ABILIDAD 4 


: “А EljUego es müy | 
0 jugable y divertido, «n | 


P 


puede 
2 Culpar а. 
sus progra: 
пе € madores. pero 
CHIP. & РАБЕ2по ае lo que по se 
es Un buen:cartu: les puede acha: 
cho: Que el juego саг es по haber 
sea fácil de aca: creado un juego 


amos jus: i 


bar. es Una cies: realmente bien re- 


tion de la que se qlizado. 


| mado por Sigeru Miyamoto. El. [REG estandarte de las consolas Sega guar- 
1 d da bastantes paralelismos con ZELDA, El principal es que, al igual que 
Miyamoto era el responsable de Mario, Yuki Sama es el autor de la serie PHAN 
qASY STAR y el creador de Sonic, el, п пой, del fc Тоз ИА italiano. Ed ей 


D a асе unos meses esta sección estuvo o dedicada a ZELDA, el j juego progra- 
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El scaling del 
juego en los 
tüneles 
constituye 
uno de sus 
aspecios más 
sobresalientes. 


1988 9 PHANTASY STAR, 


stamos en el siglo espacial 
3.240. El marco: el sistema so- 
lar Algol. El rey Lassic se ha 
vuelto malvado, y extraños ejércitos de 
mágicas y horribles criaturas pueblan 
los tres planetas de esta inmensa cons- 
telación. 
Cuando uno de estos monstruos ase- 
sina al hermano de Alis, la joven jura 
acabar con Lassic y destruir a todos sus 
seguidores. 
Las consolas de ocho bits eran en 
aquel año lo más novedoso del mer- 


PHANTASY STAR es uno de los 
mejores lanzamientos para Master 
System en lo referente al aspecto 
gráfico. Realmente magnífico. 


MAGC 
ITEM 


cado, y Sega nos) 
sorprendía con 
uno de los prime- 
ros cartuchos de 
cuatro megas pa- 
ra Master System, 
que además con- 
taba con pila para 
grabar las parti- 
das. Este hecho 
era una auténtica 
innovación, ya 
que entonces los 
juegos de ese esti- 
lo contaban con 
unos kilométricos 
sistemas de pass- 
words. Esto obli- 
gaba a estar siem- 
pre con el bolígra- 
fo y el papel a 
punto. El desarro- 
llo del juego era 
bastante parecido a los sistemas utili- 
zados en los juegos de mesa, donde 
las batallas se realizan por turnos, y 
nuestra victoria depende básicamente 
de los puntos de fuerza y habilidad de 
los personajes elegidos. 

Uno de los puntos más sorprendentes 
era el increíble scaling utilizado al 
avanzar en los túneles, que era supe- 
rior al empleado en muchos juegos de 
16 bits. Este dato unido al color de to- 
dos sus gráficos le convertían en uno 
de los mejores títulos 
para Master. 


hd 
dis. 
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n joven rey es atormentado. 


con extraños sueños cada no- | 


che. Еп ellos, “una chica llama- 

| da Alis lucha contra unos terroríficos 
. monstruos. Pero una mañana, después 
ide levantarse, comprende que una 

_ parte de estas pesadillas se ha hecho 
- realidad. Los monstruos están por to- 


das partes. En medio de una encarni- | 


zada batalla entre los ejércitos cyborg 
de Orakio y las hordas ONCE este j jo- 


d 
Con la BEDS. de la Mega Drive a Es- 
| tados Unidos, las aventuras en Algon | || 
< continuaban con un gran despliege de | E 


medios técnicos. 


tenía un sonido ` 
© de lujo, y el siste- 

ma de confronta- 
ción se había mejorado mucho. 


Por fin, podíamos ver a nuestros per- 


sonajes en estas cruentas guerras, lo 
que añadía una mayor espectaculari- 
dad. Sin. embargo, se habían suprimi- 
-do las impresionantes escenas en los 


túneles. Este hecho suponía que este 


- lanzamiento resultara bastante más re- 
2 Joss y monótono. Pero, como con- 


trapartida, PHANTASY STAR Il era un. 


título que tenía el doble de extensión 
con respecto a la primera entrega. To- 
do un prodigio de programación. 


| 1991 €. PHANTASY STAR JT Za 


RATIONS OF DOOM 
a batalla entre Laya y Orakio ter- 
mina. Por fin la paz llega al pla- 
neta, aunque los cuerpos sin vi- 


"аа de los reyes de estos dos países han | 
| desaparecido. Los años pasan y las dos | 
naciones olvidan sus diferencias. 


Un día, en su paseo diario por la playa, 


el príncipe Rhys, hijo del monarca de ` 


Landen, encuentra conmocionada a 


una joven, llamada Maia, que sólo ге- ` 
cuerda su nombre. Con el tiempo, j 


d S 
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"Bero el día tis esta magno acontec 


“miento, , justo en el altar, un horrible - 


monstruo alado rapta a la novia. à 
El intento de Rhys por | liberarla se v 


| га frustrado | por su padre, que sin mo- 


tivo aparente. encierra al príncipe en 


las mazmorras del castillo. S ? 


Premiado en Japón y Estados Unidos, 4 


esta tercera entrega, que doblaba en ` 


megas a la anterior, afiadió una тапк | 


Hey, this is your first job 
since цай ме registered 


lops? I wandered around and пон 
[Ive porten s t 


el juego transcurre 
en tres generacio- 
nes distintas, cada 
una con su histo- 
ria. Además en ca- 
da época, tenía- 
mos la opción de 
casarnos con va- 
rias mujeres, y es- 
to ramificaba la 
aventura en varias vertientes. Así, po- 
dían existir hasta cinco finales diferen- 
tes, desarrollados en distintos mundos. 
El punto negativo de este cartucho 
eran sus batallas, que volvían a ser co- 
mo en PHANTASY STAR, es decir, bas- 
tante simples y repetitivas . 
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PHANTASY STAR IV es 
un título con 24 megas, 
e ilustraciones 
prodigiosas, que 
causarán furor entre los 
amantes de esie género. 


1994 9 PHANTASY STAR IV.THE 
END OF THE MILLENTUM. 
stamos en el siglo espacial 
2.840. La primera de las guerras 
entre Laya y Orakio ha termi- 
nado, pero esta batalla se ha cobrado 
un alto precio: la existencia del plane- 
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ta Parma, y la muerte de todos sus ha- 
bitantes. Este suceso provoca una de- 
cadencia tecnológica absoluta con res- 
pecto a los demás planetas. De este 
modo, caen en una completa pobre- 
za. Años después, una balbuceante y 
enérgica generación lucha рог sobre- 
vivir y volver a restablecer el orden 
destruido en aquella época rémota. 
En este incierto futuro, acompañare- 
mos a Ryre, una 
exterminadora 
profesional «е 
monstruos, en su 
andadura por los 
distintos planetas 
del sistema. 
PHANTASY STAR 
IV no es tan sólo 
la última parte 
(hasta ahora) de 
esta asombrosa epopeya, sino, que 
también es una recopilación técnica de 
las anteriores partes, puesto que funde 
las espectaculares batallas de la se- 
gunda parte con los fastuosos gráficos 
de la tercera. Por tanto, eleva estas dos 
facetas hasta límites insospechados, 
llegando donde ningún otro juego de 
este estilo había accedido. 24 megas, 
centenares de horas de juego, dece- 
nas de hechizos y personajes, una des- 
lumbrante música y cientos de ilustra- 
ciones son las claves principales de es- 
te título. La pregunta es: ¿podréis es- 
perar hasta su lanzamiento? 
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ño nuevo, 
vide nueva 
У, por 
y supuesto, 
os nuevos. Quien 
y quien menos 
e la cartera bien 
na después de los 
obsequios navideños. 
Si todavía no habéis 
decidido en que 
gastar vuestros 
cuartos, quizá estas 
páginas os ayuden 
algo. Mende 
vuestras caritas e 
SUPER JUEGOS, 
С/ O'Donnell n? 12, 
28009 Madrid. No 
os olvidéis poner 
en una esquina 
THE SCOPE. 


DONKEY AL PODER 


uenas, soy un lector empedernido 
E de cuantas revistas de videojuegos 
salen al mercado. Sinceramente, 
creo que la vuestra es la mejor, y por ello 
quiero consultarte unas cuantas cosas. 
1); Crees que el 9996 que la competencia 
le ha dado al DONKEY KONG es justo? 
2) Tengo ya el DONKEY KONG COUNTRY, 
es un juego genial pero hubiera sido igual- 
mente genial con gráficos normales. ; Cre- 
es tú que la renderización es el futuro?, ¿por 
qué, si no hay una mejora tan sustancial? 
3) Tengo Mega Drive y 
Super Nintendo, me 


—1 
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encanta el rol y no sé si comprarme SOLEIL 
о SECRET OF МАМА. ¿Qué hago? 

4) Por último, ¿no te parece un poco ab- 
surdo el lanzamiento de un periférico de 32 
bits cuando está en puertas la Saturn? 


Alejandro Marquínez, Santander. 


inceramente no, ya que ese jue- 
6 до habría exprimido al máximo 

las capacidades de la consola. Se- 
gún esa nota, no puede haber un juego 
mejor, luego se puede entender que Su- 
per Nintendo no da más de sí. ¿Qué da- 
rán estos chicos al siguiente juego con 
tecnología Silicon Graphics?, ¿un 102? 
quién sabe. 
2) No sé si existirá en el futuro, pero que 
habrá una moda que siga estas tenden- 
cias es prácticamente seguro. Sí que exis- 
te una mejora sustancial, aunque exclu- 


¿Entre la enorme oleada de nuevas consolas, cuáles 


sobrevivirán a la competencia? Esta dificilísima 
pregunta es la que he seleccionado como la cuestión 
más interesante del presente mes. 

Mi opinión es que Sega, Nintendo y Sony tienen todas 
las de ganar en esta dura pugna, debido a la 
consolidación de sus compañías y a su imagen de 
marca. Puede haber algún outsider tipo 3DO, pero 
será complicado que subsista ante las bestias. 
Personalmente, tengo un interés desmedido por la 
Sony PlayStation, por la cantidad de third parties que 
van a apoyar el proyecto. Del futuro triunfo de la 
Saturn y Ultra 64 no tengo la menor duda. 


sivamente en el apartado gráfico. Es in- 
dudable. 

3) Si te guías por nuestras puntuaciones, 
cómprate el SOLEIL. 

4) No creas que todo el mundo dispon- 
drá de cien mil pesetas para adquirir la 
Saturn. Gracias al 32X muchos disfruta- 
rán de la tecnología más avanzada a mu- 
cho menos precio. 


32 BITS NINTENDO 


engo una Super Nintendo y unas 
Т cuantas dudas: 1) Existe algún pro- 
yecto para crear un CD Rom para 
Super Nintendo, o algo similar al Mega 
32x de Sega? 
2) ¿Llegará un día a España? 
3) ¿Puede el Super Game Boy mostrar 256 
colores simultáneos? 
4) ¿Van incluidos en el Super Game Boy los 


HN 1 
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marcos que aparecen en el reportaje del 
número 26? 

5) Dime algunos cartuchos de 256 colores 
que vayan a aparecer durante los próxi- 
mos meses. 

6) ¿Cuál es mejor, THE LION KING o 
EARTHWORM JIM? 


Iván González Castro, Gijón. 


quí tienes mis respuestas: 1) Lo 
A más parecido es el Virtual Boy, 
un artilugio de realidad virtual 
que lleva incluido en sus entrañas un 
RISC de 32 bits. 
2) Por supuesto. 
3) En lo que es la pantalla de juego no, 
pero en los marcos, sí. 
4) Sí, y a éstos les tienes que incluir los 
que trae cada juego compatible. 
5) La mayoría de los títulos que vienen 
en camino. 
6) EARTHWORM JIM. 


e gustaría que me respondieras 
a algunas de las siguientes pre- 
guntas. 


1) ¿Cuánto valdrán los juegos de MD32X? 
2) ¿Van a sacar el ALADDIN 2 y el VIRTUA 
RACING 2 para Mega Drive? 

3) Dime algunos juegos buenos que vayan 
a lanzar próximamente. 

4) ¿Cuáles son tus cinco juegos preferidos 
de Mega Drive? 


Iván Jiménez Fernández, Madrid 


or intentarlo que no quede. 
pD 1) Como los de Mega Drive. 
2) No. 3) CANNON FODDER, 
SOLEIL, ALIEN SOLDIERS. 
4) MICROMACHINES 2, SENSIBLE SOC- 
CER, SOLEIL, EARTHWORM JIM y PRO- 
BOTECTOR. 


oy un poseedor de una Super Nin- 
s tendo y un gran seguidor de vues- 
tra revista SUPER JUEGOS, que 
pienso que es la mejor del mercado. Ahí 
van unas preguntas: 
1) Tengo la intención de comprarme el 
MORTAL KOMBAT Il, pero también me 
gusta mucho el NBA LIVE 95, ¿qué tal es?. 
¿Cuántos megas tiene la versión Super 
Nintendo, y cuántos la entrega para Me- 
ga Drive? 
2) LETHAL ENFORCERS ha salido para 
SNES, ¿por qué no lo habéis analizado? 
3) ¿Saldrá para la Super Nintendo JURAS- 
SIC PARK 2? 
4) ¿Es tan bueno como dicen el SUPER ME- 
TROID? 
5) ¿Tienes algún truco para el WORLD CUP 
USA'94? 
6) ¿Qué juego me recomiendas para mi 
consola de 16 bits? 
7) ¿Es cierto el comentario de que van a 
lanzar una Game Gear de 16 bits?, ¿cuán- 
to costará? 


Roberto Cobo, Salamanca. 


racias por tus piropos: 1) Es un 
es gran juego, con una nota ade- 
cuada a su calidad. 12 megas 
la versión Super Nintendo, y 16 la de Me- 
ga Drive. 
2) Porque no ha sido distribuido en Es- 
pafía. Sólo lo puedes encontrar en el 
mercado de importación. Mi nota sería 
un 88% aproximadamente. 
3) Seguramente el mes que viene lo co- 
mentaremos. 
4) Un juego intenso y fantástico. 
5) No. 
6) DONKEY KONG COUNTRY. 
7) Lo que ha salido en el mercado in- 
ternacional es una Mega Drive portátil, 
llamada Mega Jet. No sé. 


oy uno de los afortunados gana- 
s dores del concurso del CDi de Phi- 
lips, y tengo varias preguntas: 
1) ¿Cuáles son sus cinco mejores juegos? 
2) De qué va el ТНЕ?ТН GUEST. 
3) ¿Hay algo fuerte que venga en camino?. 
4) Es adecuado adquirir la tarjeta de vídeo. 


Enrique Goicoechea, Madrid. 


o también tengo uno, aunque 
Y por desgracia no me tocó en 
ningún concurso de la revista 
SUPER JUEGOS. 
1) PLAYBOY MASSAGE, esto perdón, 
MAD DOG МССКЕЕ, ESCAPE FROM CY- 
BERCITY, THE 7THGUEST, INTERNATIO- 
NAL TENNIS OPEN y, por supuesto, 
BURN: CYCLE. 
2) Es un conglomerado de puzzles bajo 
un entorno gráfico impresionante. 
3) Diego Minguela, un ser cibernético 
que trabaja para Philips no nos ha que- 
rido desvelar nada, pero prepárate para el 
DRAGON LAIR II. 
4) Practicamente imprescindible. 


MASTER OF PUPPETS 


ola Scope, me llamo Francisco 
“Б. Damián y te quiero hacer estas 
preguntas: 

1) Tengo una Master System, y no sé qué 
juego comprarme. REY LEON, CORRECA- 
MINOS, SONIC CHAOS Il, COOL SPOT, 
MORTAL KOMBAT Il, OTIFFANTS, ¿cuál es 
el mejor? 

2) Por qué en la revista ponéis tantos jue- 
gos de Super Nintendo y Mega Drive, y 
tan pocos de Master? 

3) Dime un buen juego de fütbol y otro de 
lucha que tengan buenos gráficos. 

4) ¿Por qué sacan el DYNAMITE HEADDY 
para Game Gear, y para Master no? 

5) ¿Por qué en Mega Drive hay juegos de 
40 ó 32 megas y en Master System nunca 
hay de 16? 

6) Dime un juego de Mega Drive que su- 
pere al DONKEY KONG COUNTRY. 


Francisco Damián Vazquez, 
La Coruña. 


o intentes desenterrar a los 

A muertos. 1) Sin duda, MORTAL 
KOMBAT II. 

2) Porque no hay apenas lanzamientos. 

3) WORLD CUP USA'94 y MORTAL 

KOMBAT Il. 

4) Porque aunque te pese, la Master tie- 

ne sus días contados. 

5) Porque el procesador de la Master, el 

Z-80, no da para más. En teoría podría 

direccionar hasta 8 megas, que dudo que 


CALIENTE: 


Ш La lucha entre la Saturn y PSX de Sony. 
E El Virtual Boy de Nintendo. 


Ш Las rebajas de los cartuchos a partir del 6 de 
enero. Vale la pena esperar mucho menos que 


otros años. 
E El futuro del Mega CD. 


FRIO: 


jamás podamos verlo. Aunque todo es 
posible en este mundillo. 

6) No existe un cartucho de Mega Drive 
de plataformas que utilice renders, por lo 
que no es comparable. En cuanto a ju- 
gabilidad, DYNAMITE HEADDY. 
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oy una de esas almas atormenta- 
° das, que vagan por el mundo, con 
la incertidumbre de decidir en qué 
emplear el dinero ahorrado durante meses. 
Te ruego que atiendas mis súplicas. 
1) ¿LION KING, DONKEY KONG 
COUNTRY o SECRET OF.MANA?. 
2) ¿Mega CD ó 32X? 
3) He oído que va a salir un MARIO para 
Saturn, ;es cierto? L 


4) ¿Qué pasa con la segunda parte del clá- 
sico ZELDA? 

5) ¿Por qué tanto tiempo sin un MARIO 
BROS que llevarnos a la boca? 

6) ¿Cuándo va a salir el FINAL FANTASY 
ІІ? 


Toñi «la albaceteña», Cuenca. 


о te preocupes: 1) Depende de 
NF: gustos, yo me quedo con 
DONKEY KONG COUNTRY. 
2) iMujer!, 32X por supuesto. 
3) Una consola Sega sacará un juego de 
Mario, el mismo día en que Mayerick se 


quede sin granos. 


4) Eso me gustaría saber a mí, que co- 
mo sabes, soy uno de los mayores faná- 
ticos de este país. 

5) Trasladaré tu pregunta a Shigueru Mi- 
yamoto. Soy un incondicional de Mario, 
y debo reconocer que ya estoy un poco 
harto de tanto juego de inteligencia. A 
ver si la gente de Nintendo se acuerda 
que Mario nació para las plataformas. 
6) Se rumorea que el afio que viene, y 
que segün funcione el ILLUSION OF 
GAIA, será traducido al espafiol. 
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Ya no valen excusas. Rescata del baúl de los recuerdos aquel juego que 


enterraste por ser demasiado difícil, y déjame que le dé una segunda 


oportunidad. No pierdas las esperanza. 


Tengo el JUNGLE BOOK de Mega Drive 
y, aunque no lo considero demasiado 
complicado, existen partes del juego don- 
de me atasco. Dame trucos, por favor. 


Gonzalo Rodríguez de Liévana, 
Ciudad Real. 


Cuando aparezca el logo de Disney, 
pulsa ARRIBA, ABAJO, ARRIBA, ABAJO, 


T 


IZQUIERDA, DERECHA, START. De es- 
ta forma podrás elegir el nivel. 

Para pasar al siguiente nivel, realiza la 
siguiente combinación con el juego en 
pausa: B, A, A, B, B, A, A, B, A, B, B, A, 


^, B, B, A. 
9 


Soy uno de los afortunados poseedores 
de la Mega Drive 32X. Tengo el DOOM 
y muchos problemas, ¿alguna ayuda? 


Damián Malvarón Sopleto, 
Móstoles. 


Tenemos un truco que nos ha salido 
prácticamente de casualidad. Cuando 
estés jugando, y con el pad de seis bo- 
tones, pulsa a la vez todos ellos. Dis- 
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pondrás de las tres llaves, 500 de mu- 
nición y todas las armas disponibles. Si 
no te sale a la primera, insiste. 


x) 


No consigo acabarme el ART OF FIGH- 
TING de Super Nintendo. ¿Podrías dar- 
me alguna ayuda? 


Jorge «Paquetexpress» Zeta, 
Madrid. 


Selecciona el Story Mode. Nada más 
comenzar pulsa SELECT, ARRIBA, X, IZ- 
QUIERDA, Y, ABAJO, B, DERECHA, A, L, 
Y. Podrás ver la escena final del juego. 


Los juegos de lucha, como hoy 
ө los conocemos, asientan su 
e desarrollo sobre unas bases 
que, hace muchos anos, 
definieron dos espectaculares 
títulos. Uno de ellos era KARATE 
MASTER en versión recreativa. 
El otro, THE WAY OF THE 
EXPLODING FIST, es uno de los 
tres titulos que hoy ocupan las 
líneas de esta sección. 
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s muy posible que muchos 
de vosotros tengáis como 
principal mito de los juegos 
de lucha al cada vez más 
aburrido STREET FIGHTER. 
En cierto modo tenéis ra- 
zón, aunque no podemos 

ШШ dejar de olvidar que dicho 
título no era más que un remake de 
lo que tiempo antes otros habían ide- 
ado. Y en cierto modo, tampoco po- 
demos hablar de la originalidad de un 
juego como EXPLODING FIST, que 
fue una particular versión del autén- 
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tico primer juego de lucha de la his- 
toria: KARATE MASTER. Pero en fin, 
como nuestro campo de acción se li- 
mita al mundo de los sistemas do- 
mésticos, nos es obligado centrarnos 
en la saga FIST, que contó con un to- 
tal de tres entregas, aunque la se- 
gunda podría dividirse, perfectamen- 
te, en dos partes bien distintas. Mel- 
bourne House fue la encargada de 
llevar a buen puerto el Inolvidable 
THE WAY OF THE EXPLODING 
FIST, al que le seguirían FIST Il (ver- 
sión arcade y aventura en una sola en- 
trega) y FIST cuando ya el Spectrum 
comenzaba a notar el paso del tiem- 
po. Esta última entrega contaba con 
la innovación que otro clásico de Sys- 
tem 3 había introducido poco tiempo 
antes, y que consistía en agrupar has- 
ta un total de tres luchadores en pan- 
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talla (INTERNATIONAL KARATE+, al 
que le precedió un genial INTERNA- 
TIONAL KARATE). Tras la primera en- 
trega, fueron muchos los simuladores 
de lucha que se lanzaron al mercado, 
aunque mi preferido sigue siendo 
BARBARIAN de Palace Software, un 
juego que, por su excesiva violencia, 
comentaremos en un próximo nú- 
mero. 

J.C. MAYERICK 
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Т e aquí a uno de los | 
F padres de los juegos | 
I de lucha, un título | 
que revolucionaría el sec- 
tor de los videojuegos | EA 
con un sistema que, has- Oop | 
ta entonces, no se había КЕЗ | | 
utilizado más que en una h N 
ЕССЕ метео à AN 
| | So a las limitaciones de los | УА! | 
| -—— escasos 48K del Spectrum, _ | 
| по contaba con un gran 41 
repertorio de golpes, pero В? IA: H. Ho 
sí con los suficientes para ЩЕК 
no llevar al jugador hacia 
la terrible monotonía. El juego contaba gran sacrificado, limitándose a unos sim- 
con nin 7 con un total de tres escenarios y un úni- ples y extraños crujidos que hacían acto 
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Ш.Е гр | Ё co adversario que incrementaba su difi- de presencia cuando uno de los lucha- 
| ERN cultad con el paso de los niveles. Pesea dores era golpeado. Tras él llegarían 
" P las escasas posibilidades del Spectrum grandes juegos que abordaban el mis- 
il | a еп el apartado visual, el título tenía ип mo tema, y que cosecharían especta- 
Ш [ aspecto muy trabajado que era el de los  culres éxitos de ventas. YIE ARE KUNG 
| 


do las distintas localizaciones de los о INTERNATIONAL KARATE de System 
combates. El sonido, en cambio, era el 


| fondos, representando con gran colori- FU de Imagine, BARBARIAN de Palace 
| 


3 son los principales exponentes. 


Е š Este juego contaba sólo con Eres 
E EM | - escenarios y un бпісо rival 
Debido a que en aquella'£poca la depuración de los programas eralhastante pres muy dificil de vencer. El rütinarig saludo; que cualquier ll 
caria, nose aprovechaba al máximo las posibilidades de los escasos 48H del ECCE RUE zx chador que se precie debe llevar а 
trum, lo que provoca que el número de llaves fuera mínimo. > : 2 cabo, sirve como introducción. 
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бо deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS 3 


COMPAÑIA: M. House 
AÑO: 1986 


plosivo pufio de Mel- 

bourne House no se 

escatimaron recursos. 

Puestos a impactar con la 

segunda entrega de un 

clásico como THE WAY 

OF THE EXPLODING 

FIST, se decidió lanzar un título con un innovador sis- 
tema de juego que conservase al mismo tiempo la 
esencia de la primera entrega. El resultado fue FIST II, 
un juego compuesto por dos programas muy distin- 
tos (arcade y aventura), iguales en lo esencial, pero di- 


Dio el regreso del ex- 


$ 0105 
En el modo 
aventura, si 
tenfamos la 
suerte de encon- 
Erar la efigie de nuestro dios, esta divinidad 
nos recompensaría con la devolución total 
de la energía que anteriormente hubiése- 
mos perdido. Por lo general, se encon- 
traba cerca de difíciles pruebas. 
¢ FIST II ARCADE 
seguía una linea muy similar a la de su Y 
predecesor EXPLODING FIST, aunque en esta 


SUPORTE: Spectrum 


ferentes en su desrrollo. 

FIST ІІ ARCADE era un 

simple remake de la pri- 

mera parte con distintos 

escenarios, mejores llaves 

y nuevos contrincantes. 

FIST ІІ ADVENTURE se 

acercaba más al desarollo U PO” 
de juegos como DOUBLE DRAGON o KARATEKA. Su 
punto fuerte lo encontrábamos en la gran variedad 
de enemigos a los que debíamos enfrentarnos, desta- 
cando unos perros encargados de quitarnos nuestra 
barra de energía. Un digna continuación. 


% PERROS 
Aparecían 
siempre en el 
momento más 
inoportuno, cuan- 
do nuestro nivel de eneroía se encontraba 
bajo mínimos. Eran tremendamente difíciles 
de esquivar, debido a sy velocidad y su 
especial habilidad para realizar descon- 
certantes saltos por la pantalla. 
¢ FIST II AVENTURA 
Su desarrollo se asemeja al de clásicos 
como DOUBLE DRAGON o FINAL FIGHT, aun- 


ocasión cada jugador contaba con una barra V/ que el número de enemigos que aparecen 


de energía que disminuía a medida que el Iu- 
- chador iba reci- 
biendo golpes. 
Un sistema 
muy similar 
al actual. 
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en cada momento es más reducido. Buscar 
pergaminos era 
nuestro princi- 
pal objetivo 
en este 

juego. 
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988 es el año en que la 

saga FIST toca definiti- 

vamente a su fin. Para 
tal momento se elige un 
sistema de juego que ya 
había puesto en práctica 
el INTERNATIONAL KA- 
RATE+ de System 3. En 
dicho sistema podían ju- 
gar hasta un total de tres 
jugadores simultánea- 
mente en la misma pan- 
talla en el modo de todos 
contra todos. La utiliza- 
ción de los mismos spri- 
tes para los tres luchado- 
res (con cabezas distin- 


tas), el escaso repertorio. 


de golpes y un único es- 
cenario de combate, no 
eran los ingredientes es- 
perados por los fanáticos 


AÑO: 1980 


de la saga que, por aquella época, no le 
encontraban sentido al lanzamiento de 
esta tercera parte. Con todo esto que- 
da bastante claro que la saga FIST ha- 
bría sido recordada para la posteridad, si 
los responsables de su producción no se 
hubiesen empeñado en exprimirla has- 


| 
E 


PE 
ШАТАТА! 


RHEÉLR. 100000 
KEVIN..  ..5000 
ANDREU. 

DAVID. 
зоны... 
MARIE... 


Esta era la principal innovación de 
la (ilbima entrega de la saga FIST. 
Para tal ocasión, los programadores 
de Melbourne House pensaron en n= 
corporar un tercer luchador en la 
pantalla [como fracta INTERNATIONAL 
HRRRTE], consiguiendo una velocidad 
de movimientos realmente sorpren- 
dente. Para diferenciar 
a cada uno de los І- 
chadores, ya ШЕ no Se 
podía diseñar distintos 
sprites para cada UNO 
por problemas de me- 
moría, se utilizó dis- 
mi tintos graficos de ca- 
Dezas que se superpo- 

man al sprite principal: 


SOPORTE: Spectrum 


ta las últimas consecuencias. Este último 
FIST+ es un título que jamás debió ver la 
luz, ya que dejó un amargo sabor de 
boca a todos aquellos aficionados que, 
como un servidor, habían perdido el 
sueño pensando en una saga tan mara- 
villosa y genial. 


Siguiendo la norma que dictaban (ya 
a finales de los ochenta] los moder- 
nos juegos de lucha, este FIST nos 
invitaba a participar en ШПа ехбгопа 
fase de honus en la que debíamos 
disparar a Una mascara que aparecia 
por distintos puntos de la pantalla. 
Esta fase aparecía cada Vez que 
nuestro fango сото 
luchador se Vela ІПГІВ- 
mentado. Pero, por 511- 
puesto, tanto lujo; te- 
na Un precio, || ЕП 85- 
te casona fue más que 
reducir el número de 
escenarios en 105 que 
combatir uno. De ahi, 
51] e5Cd50 ÉXILO. 
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Là batalla de los planetas 


ara comenzar este viaje planetario 
a través de los tiempos nos re- 
montaremos a Enero de 1993, jus- 
to en el preciso momento en el 
que se inició el desarrollo de la consola 
que a la postre se ha convertido en el 
producto de Sega más importante de 
todos los tiempos. Casi dos años des- 
pués, el 22 de Noviembre, los usuarios 
japoneses formaron una vez más 
colas kilométricas para conse- 
guir la pieza de hardware 
más excitante del año jun- 
to a Sony PlayStation y 
NEC FX. Por si esto fuera 
poco, VIRTUA FIGHTER, 
uno de los juegos con más 
prestigio en Japón e impe- 
cablemente convertido por АМ2, se 
ponía a la venta a la vez que la máqui- 
na. El éxito está asegurado y Sega pre- 
tende poner en circulación 500.000 
consolas antes de final de año para ase- 
gurarse ventas por encima de los 2 mi- 
llones de máquinas para las navidades 
del 95/96. Pero, ¿qué sucedió durante 
los casi dos años de desarrollo que du- 
ró el proyecto? Esta pregunta y otras 
que circulan por vuestra cabeza serán 


Júpiter y Saturno nacieron para estar 
juntos en el espacio, pero la singular 
belleza y majestuosidad del planeta 

del anillo pronto le confirieron el 
protagonismo en una peculiar 
batalla de los planetas. Esta 
metáfora nos sirve perfectamente 
para iniciar el reportaje de la 
consola más importante creada 
jamás por Sega. Una apuesta 
de futuro que se adelanta a 
sus competidores con una 


* máquina que está sembrando 
2 7 la admiración en ese paraíso 


lúdico llamado Japón. 


respondidas en este amplio reportaje 
que hemos titulado LA BATALLA DE 
LOS PLANETAS. 
El proyecto original que ha desembo- 
cado en nuestra admirada Saturn in- 
cluía dos configuraciones diferentes pa- 
ra esta consola: una equipada con lec- 
tor CD-Rom y otra exclusiva para cartu- 
chos que recibió el nombre de Jupiter. 
La compatibilidad entre 
"ID ambas consolas estaba 
garantizada gracias a 
la conexión de un 
lector CD con memo- 
ria Ram extra a Jupi- 
ter. Pero pronto se dese- 
chó el proyecto Jupiter por 
una razón totalmente aplastante: 
si un mismo juego costaría más barato 
en CD-Rom que en cartucho, ¿quién 
iba a comprar la versión cartucho? Sa- 
turn se convertiría en una consola CD- 
Rom con salida de cartuchos para al- 
macenar partidas y datos del sistema. 
Pero he aquí el gran problema: ¿qué 
sucedería con los millones de usuarios 
de Mega Drive?, ¿serían capaces de ol- 
vidar sus máquinas y desembolsar una 
cantidad considerable de dinero para 
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na de las opciones más sobresa- 
lientes y esperadas de Saturn es el 
espléndido reproductor de CD, 
CD+G y CD+EG. A través de un com- 
pletísimo panel de mandos tendre- 
mos acceso a los controles básicos y 


profesionales de un CD. Entre estos 
ültimos destacar la posibilidad de 
afiadir Surround a nuestras melodías 
favoritas y atenuar la voz del lead vo- 
cal para convertir la Saturn en un ka- 
raoke doméstico. 


adquirir otra? Sega no tuvo más reme- 
dio que pensar en un producto atracti- 
vo para el mercado norteamericano y 
europeo. En Japón no había ese pro- 
blema, debido al escaso parque de con- 
solas Mega Drive instaladas. Fue enton- 
ces cuando nació Mars, actualmente 
conocida como MD 32X. Como habréis 
podido deducir, Jupiter se convirtió en 
Mars. Pese a tener una tecnología simi- 
lar a Saturn, MD 32X o Super 32X co- 
mo se conoce en Japón, nunca nació 
para ser compatible con ella y sí como 
periférico destinado a convivir en ar- 
monía con Mega Drive/Genesis. Sega 
ha desmentido un futuro adaptador. 


«т TRES MEJOR QUE UNO 


l'igual que sucedió con 3DO y su 
triunvirato de compañías, Saturn 
apuesta por crear un estándar junto 


a Hitachi, Victor (JVC) y Yamaha. To- 
das ellos han aportado algo al pro- 
yecto Saturn: Hitachi la CPU, JVC la 
unidad CD-Rom y Yamaha el po- 
tente procesador sonoro. Cada una 
de estas compañía sacará su Saturn. 


Como podéis apreciar en estas 
pantallas, uno de los idiomas 
disponibles es el castellano. 


CHD 
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Pero la alegría iba a durar muy poco 
en el HQ de Sega. El monstruo japonés 
Sony anunció diez meses después, en 
Noviembre de 1993, el lanzamiento de 
su bestia negra que, por supuesto, iba 
a invadir los escaparates japoneses jun- 
to a la máquina de Sega. Muchos de 
nosotros pensamos en aquel momen- 
to que, en vista de las poderosas cuali- 
dades de PlayStation, los desarrollado- 
res de Sega cancelarían el proyecto 5а- 
turn para crear una máquina de 64 bits 
que apareciera más tarde pero que fue- 
ra superior a la criatura de Sony. Sega 
reaccionó rápidamente incorporarando 
un nuevo procesador gráfico que am- 
pliase sus capacidades 3D y la calidad 
del Texture Mapping. Incluso con ese 
pequefio parche de ültima hora, Sony 
PlayStation continúa superando en el 
apartado 3D a Sega Saturn, que se alza 
como líder indiscutible en juegos 2D y 
en el apartado sonoro. La fecha de lan- 
zamiento de la consola se mantuvo in- 
tacta e incluso saldría una semana antes 
que su gran rival. Esta política agresiva 
de la compafiía Sega ha sido siempre 
una constante en su estrategia de mer- 
cado, a diferencia de otras firmas. 


i ocultamos los controles del CD, 

del espacio exterior sugirá ante no- 
sotros una bonita nave vectorial con 
Texture Mapping de gran calidad. 
Aparecerá en escena ralizando todo 
tipo de loopings y acercamientos. 


El grupo de programación más pres- 
tigioso de Sega, que creara en su día 
mitos de calibre de AFTERBURNER, 
OUT RUN, POWER DRIFT, GALAXY 
FORCE, VIRTUA FIGHTER 1 Y 2, VIRTUA 
RACING, DAYTONA USA Y VIRTUA 
COP, se encargó desde un principio de 


CONTROL PAD 


| control pad de Saturn sigue las 
pautas ergonómicas y posicionales 
del actual mando de seis botones pa- 
ra Mega Drive, pero esta vez comple- 
mentado рог dos botones L y R lige- 
ramente más rígidos que en el pad de 


SNES y 3DO. Con el mando se pue- 
den ejecutar las funciones del CD sin 
recurrir al menú. 
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la elaboración de los títulos insignia que 
iban a acompañar la andadura de la 
gran consola. El primero que ha visto 
la luz ha sido VIRTUA FIGHTER, que 
desde los inicios de su programación 
en formato CD ha copado la totalidad 
de revistas japonesas, convirtiendo a Yu 


= START EUTTON 


Suzuki, cabeza pensante de AM2, en 
uno de los personajes más populares 
del mundo del videojuego. Pronto ten- 
dremos la oportunidad de ver lo que 
esta escuela de espléndidos programa- 
dores ha sido capaz de hacer con VIR- 
TUA RACING y DAYTONA. 


Saturn es una máquina que nació 
con unas cualidades 2D estupendas. 
Los desarrolladores de software procla- 
man que no tiene rival en esto, pero 
pronto sembró la duda por sus limita- 
ciones tridimensionales. Tened en cuen- 
ta que las más sobresalientes Coin-ops 
de Sega están basadas en perfectos en- 
tornos 3D, donde abunda el Texture 
Mapping y las velocidades endiabladas. 
El procesador NEC V60 y su cuarteto de 
DSP $ utilizado en las máquinas que in- 
corporan Model 1, VIRTUA RACING y 
VIRTUA FIGHTER, era realmente caro 
para incorporarlo en una consola do- 
méstica, y por eso se optó por desarro- 
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MEMORIA 


VRAM: 

12 Mbits 

RAM PRINCIPAL: 
16 Mbits 

RAM SONIDO: 

4 Mbits GE 
RAM BUFFER: 

4 Mbits 

ROM: 

4 Mbits 

BATTERY RAM: 


LOCIDAD:Y 


CHOS PARA 
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ALMACENAMIENTO CPU 


CD ROM DOBLE VE- 
SLOT DE CARTU- 


BACK-UP CARTRID- 


SONIDO 


2 PROCESADORES 
PARALELOS: SH-2 DE 


28.6 Mhz y 25 MIPS 


PROCESADOR: 
68EC000 16 Bits a 
HITACHI DE 32 Bits A 11.3 Mhz 
COPROCESADOR: 
YAMAHA ЕНЛ 

32 CANALES ЕМ, 
PCM, 44-1 Khz SAM- 
PLING ERECUÜENCY 
DSP 128 5ТЕР5/44 


PERIFERICOS 


JE de las grandes bazas de Saturn 
es la gran cantidad de periféricos 
disponibles a corto plazo: cartucho 
de Back-up, joystick profesional, 
adaptador de seis jugadores, control 
раа por infrarrojos y ratón. Еп un 
futuro próximo podremos ampliar 
nuestra Saturn con un teclado, uni- 
dad de disco e incluso disco duro: 


llar e incluir el Twin Processor SH-2 de 
Hitachi para crear un plataforma com- 
patible entre Saturn y coin-op: la pla- 
ca recreativa ST-V o Titan. El desarrollo 
de Titan permite a Sega obtener ver- 
siones Pixel Perfect de todas sus coin-op 
en tiempo record. La ünica diferencia 
entre ST-V y Saturn es que la placa ar- 
cade almacena los datos en RAM y que 
posee cualidades gráficas ligeramente 
más avanzadas. El pequefio contra- 
tiempo de esta inteligente estrategia, si- 
milar a la utilizada por PlayStation y 


fog‏ ا و ا ا 
GRAFICOS‏ 


RESOLUCION: 
640x224 y 352x224 
PALETA: 16,7 MILLO- 
NES (24 bits). 32.768 
EN'PANTALLA 
SPRITES Y POLIGO- 
NOS: VDP1 CHIP 
DUAL FRAME BUFFER 
ESCENARIOS: VDP2 
CHIP, 5 PEAYFIEED 
SCROLLING, 2 PEA- 
NOS DE ROTACION 


m 


64 


pode nin нор 


| EL 


| Twin Processor Hitachi SH-2 tan solo mide un par de centímetros cuadrados y es- 


tá encargado de la siguientes tareas: 


1- Es el centro neurálgico de la CPU. Cada uno de los $H2 corre a 25 MIPS 
(2.500.000 instrucciones por segundo) y realiza más funciones que un 


RISC normal. 


2- Controla el estado del Bus. Se encarga de transmitir infor- 

mación de la CPU hacia la RAM. El SH-2 intercambia datos con 

la RAM directa y la S-RAM para reducir tiempos de espera. 

3- Chequea si los botones del control pad están siendo pulsados. 
4- Permite al chip comunicarse con los otros procesadores y com- 


ponentes de Saturn. 


5- La memoria RAM caché de 4K del SH2 almacena datos en las di- 


recciones de memoria precisas. 


6- Calcula coordenadas y procesa información para división y multiplicación. 


Esto ültimo lo realiza a través de la CPU. 


7- Posee 4K de RAM interna para acelerar la velocidad de proceso. 


Namco, es que la placa ST-V posee in- 
negables posibilidades 2-D, perfectas 
para beat em-up, platform games y sho- 
ot “em up, pero bastante limitadas para 
juegos de las características del pode- 
roso sistema Model 2 como VIRTUA 
COP o VIRTUA FIGHTER 2. El tiempo 
dará o quitará razones, pero en el com- 
plicado mundo de las recreativas Sega 
tiene muy pocos rivales. Actualmente 
Sega tiene 10 títulos en desarrollo pa- 
ra Titan-Saturn, entre los que podemos 
destacar GOLDEN AXE: THE DUEL pro- 
gramado por AM2, y TANTOARU de 
AMI. 


— P 


АІ 


Еп un principio, la Saturn nació co- 
mo máquina de un solo procesador, 
pero pronto se decidió incluir otro de- 
bido a la excesiva lentitud. Saturn es 
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Selecciona elemento a suprimir 


ye 3 
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| Espacio libre = 


una consola donde los procesadores 
necesitan trabajar intensamente, desde 
el Twin Processor SH-2 hasta los cinco 
procesadores restantes, entre ellos los 
dos gráficos y el sonoro. Al igual que 
PlayStation, la máquina de Sega utili- 
za avanzadas rutinas gráficas para con- 
vertir sprites bitmap en polígonos, aun- 

que la máquina de Sony 


== чада f و‎ а ر‎ uo: 


demás del doble procesador 5Н-2 nuestra querida Saturn posee otros tres 
procesadores más. 


1- Procesador de sprites VDP1. Debido a que Saturn también gestiona entornos 
tridimensionales además de los típicos sprites, el VDP1 se encarga de convertir 
sprites en vectores. Esta técnica también es utilizada por Sony PlaySation, se- 
guramente la mayor rival del buque insignia de Sega 


2- Procesador de backgrounds VDP2. Puede generar hasta cinco escenarios іп- 
dependientes, y puede rotar dos superficies bidimensionales al más puro estilo 
Modo 7 en Super Nintendo. Es posible combinar tres scroles simultáneos y un es- 
cenario rotativo. 


3- Procesador de sonido SCSP. Sin duda, el apartado técnico más sobresalien- 
te de la Saturn es el sonoro. Este procesador genera 32 canales de sonido РСМ 
y/o FM. El SESP utiliza un 68ЕС000 y un procesador Yamaha FH1 para obtener 
una frecuencia total de 22.58 Mhz. Mezclar sonido digital a través de 16 cana- 
les es otra de sus cualidades. 


< 
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Hasta ahora pocos han sido los juegos 
que han salido a la venta en Japón, y 
tan solo uno de ellos demuestra lige- 
ramente el poder de Saturn: VIRTUA 
FIGHTER. Los 1500 polígonos que po- 
nía en movimiento la máquina recrea- 
tiva tan solo han visto disminuir su 
número a 1300 para esta versión do- 
méstica. Incluso la resolución horizon- 


tal se visto aumentada en Saturn: la 
máquina posee 496*384 y la consola 
alcanza los 640*224. De lo que se de- 
duce que el número de pixels en pan- 
talla de la versión Saturn solo se ha vis- 
to diminuido en 47.104 respecto al 
original. Además, se han incluido pe- 
queños toques de texture mapping en 
los luchadores. Los otros títulos a la 


IMET DRESS START EUTTOM 


Ro 


2 PRESS STORT ELT FOR. 


JEFFERY: 


venta son CLOCKWORK KNIGHT, un 
juego de plataformas con scroll en 3-D 
Parallax totalmente renderizado; TA- 
MA, un juego de habilidad al más pu- 
ro estilo MARBLE MADNESS o SPIN- 
DIZZY programado por Tengen; y 
CHINESSE DETECTIVE, un lamentable 
intento de atacar una gran consola 
con aventuras de Full Motion Video. 


TIME PRESSÍSMERTEUTRON 
E 


- El KAGE 


Hasta la ETE dej juegos como DAY- 
TONA, GUILE RACER, VIRTUA HANG- 
ON o VICTORY GOAL no podremos 
comprobar el verdadero poder de Sa- 
turn. Aquí tenéis una relación de los tí- 
tulos más interesantes que invadirán 
las tiendas japonesas durante el próxi- 
mo afio: DAYTONA, GUILE RACER, 
MYST, COTTON 2, ZERO FOUR 
CHAMP SPECIAL, RACE DRIVIN NEW 
LEGEND OF SHINOBI, PEBBLE BEACH 
GOLF, LINKS, VIRTUA HANG-ON, VIC- 
TORY GOAL, BASKETBALL SATURN, 
VIRTUA TENNIS, ICE HOCKEY, PAN- 
ZER DRAGOON, TOMCAT ALLEY SA- 
TURN, SIM CITY 2000, ECCO THE 
DOLPHIN SATURN, SIDE POCKET, 4D 
BOXING, 11TH HOUR, CHINESSE DE- 
TECTIVE y BLUE SEED entre otros. 


We 


puede desplazar 300.000 polígonos por 2... tad que la propia Saturn y destinado 

segundo frente а los 200.000 de la Sa- -- == — - - exclusivamente a los mercados de Eu- 

turn. El problema principal radica en la La gran consola de Sega ya estáen- гора y EE.UU. Un precio inconcebible 

enorme dificultad que supone hacer tre todos los mortales dispuestos a in- teniendo en cuenta el tremendo salto 

trabajar а los dos procesadores а la vez vertir una razonable cantidad de dinero tecnológico que hay entre ambos siste- 

débido a que no tienen funcionamien- еп una máquina que huele a futuro y mas. No me gustaría concluir este re- 

to real simultáneo. El hecho es que un que nos conducirá, junto a PlayStation  portaje sin felicitar a Sega Japón por 

chip tiene que esperar al otro, ralenti- y Ultra 64, al paraíso de lo divino y lo haber sido la primera compañía en lan- ii i 
zándose de esta forma la velocidad de humano durante los próximos años. Es- zar una verdadera consola de 32 bits. Ы 
proceso. De todas formas, todo esto ве ta es la apuesta que todos esperábamos El futuro está más cerca, mucho más de 

puede optimizar utilizando Ram caché tras el inesperado lanzamiento del MD lo que creemos. 

para elevar la velocidad global del 592. 32X, un periférico que cuesta casi la mi- THE ELF 
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Cualquier supuesto д ЕВ produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizi 


UBI SOFT ШЫ 
Entertainment Software : 


Saturn, PlayStation, 
los ecos lejanos 
pero cálidos de Ul- 
tra 64 e incluso Neo Geo CD sobre- 
vuelan sobre nosotros haciéndonos 
olvidar a nuestras queridas e inolvi- 
dables consolas de 16 bits. Este 

mes nada mejor que la gran con- 
versión de SSF2 Turbo para 3DO y 
un pequeño repaso a las noveda- 

des más jugosas del 95 para Su- 

per Nintendo y Mega Drive. 


5g. qe D. 
SUPER STREET FIGHTER І X 


uando los rumo- 
res de un posible 
STREET FIGHTER 


2 para 3DO comenzaron a 
brotar del HQ de Panaso- 
nic en Japón, los seguido- 
res del mito incombustible 
DET de Capcom comenzaron a 


тел" сон co ^ 
@CAPCOM UBA Ше (651,54 


temblar. ¿Serían capaces 

Por fin los de recrear el frenético de- 
usuarios de sarrollo de un fight em-up en la consola 
3DO pueden del texture mapping? La respuesta es po- 
disfrutar con Sitiva, y puedo afirmar que es la versión 
SSF2 Turbo más fiel de SF2 creada hasta la fecha. Pe- 


ro vayamos por partes. Capcom asignó a 
sus mejores programadores la tarea de 


Cuando la barra 
Super Power lle- 
gue a su punto 
más álgido esta- 
réis capacitados 
para realizar es- 
tos espectacula- 
res semi-fatali- 
ties. La ejecución 
de estos golpes 
pondrá la carne 
de gallina a to- 
dos los amantes 
de la violencia pi- 
xelada, 


и 


Mi, 


ciones y colorido del original, el especta- 
cular tamaño de los personajes y el for- 
mato Full Screen. La música merece una 
mención especial gracias a la impecable 
calidad conseguida por el sistema Virtual 
Q-Sound, ya utilizado en la recreativa ori- 
ginal y en DARKSTALKERS, más cono- 
cido como VAMPYRE por los usuarios ja- 
poneses. La intro de SSF2 TURBO tam- 
bién permanece intacta y junto con la 


convertir el último capítulo de la saga, 
SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO o 
SUPER STREET FIGHTER 2X: GRAND 
MASTER CHALLENGE para los japone- 
ses, debido a la gran importancia del lan- 
zamiento para una máqui- 
na Slow-selling como 3DO. 
El resultado ha sido brillante, 
inesperado y esperanzador, 
aunque Capcom ha sacrifi- 
cado los excelentes scroles 
de fondo e incluso el suelo 
en perspectiva de paralaje 
de algunos escenarios para 
garantizar todas las anima- 


CONTINUE 


barra de Super Power, los 
nuevos finales y la presen- 
cia de Akuma se convierte 
en las novedades más so- 
bresalientes de esta última 
conversión. Como detalles 


FINALES mejorables se podrían destacar el sonido 

A FX y la utilización del inadecuado pad de 

CAPCOM N PEA 3DO. Por esa razón, Capcom ha lanza- 
TO SUED Муу my) NN do un pad de seis botones para 3DO en 


JAPON Japón y estados Unidos. Pronto tendre- 


mos oportunidad de presenciar esta con- 
versión para PlayStation y Saturn . 
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KIRBY'S TEE SHOT 
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JAPON 


odos habíamos oído hablar de 
este juego, pero hasta ahora 
nadie había tenido oportuni- 
dad de jugarlo. Hal no ha querido 
demorar más la aparición de Kirby en 
el formato rey de Nintendo y para 
ello ha elabora- 
do un comple- 
to, complejo y 
delicioso mini- 
golf de fantasía 
al más puro esti- 
lo ZANY GOLF. 
KIRBY'S TEE 
SHOT incluye 
modo de dos: 
jugadores simul- 
táneos y la jugo- 
Е sa posibilidad de 
aprender el difícil control de Kirby en 
20 jugosas y entretenidas lecciones. 
La calidad técnica del juego está, por 
supuesto, a la altura de las circuns- 
tancias y nos introduce a la perfec- 
ción en bellos y complejos entornos 


SOUNNIAN 


isométricos donde nuestra misión 
principal será introducir a Kirby en 
el hoyo correspondiente. Pronto 
tendréis más noticias de este título. 


MEGA DRIVE a M 


ALIEN SOLDIER 
ERES reasure ataca de nuevo y esta vez vie- 


ume, ne acompañada de su artillería más 

TREASURE pesada. Esta compañía destacó desde 
el comienzo de su andadura por la especta- 
cularidad gráfica de todos sus lanzamientos, 
permitiendo a los castigados usuarios de Me- 
ga Drive observar más de 64 colores en pan- 
talla y vociferar de alegría con las innumera- 
bles y brillantes rutinas A 
gráficas que acompa- ELECCION ARMAS 
ñaban al cartucho. $ Жала 
ALIEN SOLDIER posee ISETUP_YDUR HEAPDHS 1 
la friolera de 25 fases, BUSTER FORGE 
un curioso sistema de : : 
armamento programa- 
ble y una colección de 
endemoniados Final 
Bosses de impecable 
factura. 


drm 
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MASTER 


COMANCHE: MAXIMUN OVERKILL PARA 
SNES... Novalogic programa, bajo el más es- 
tricto de los secretos la conversión para SNES 
de COMANCHE, sin duda uno de los simula- 
dores más espectaculares jamás creados para 
PC. Para recrear los espléndidos paisajes de 
COMANCHE, Novalogic ha utilizado su avan- 
zada tecnología Voxel, capaz de crear comple- 
jas cordilleras ante nuestro ajos simulando una 
altura de hasta 100 pies y una velocidad de 
180 millas por hora. Este cartucho protagoni- 
zado por un BOEING-SIKORSKY БАН-66 CO- 
MANCHE de ataque ligero incluye 30 misiones 
y opción de dos jugadores simultáneos. Olvidá- 
ов del modo ? y del Texture Mapping porque la 
tecnología Voxel vá más allá. 

STAR FOX 2 SE ACERCA LENTAMENTE... 
Fox Мо Cloud y su escuadrón galáctico retor- 
nan a Super Nintendo en la segunda parte del 


"arcs García "The ВІ: 


genial STAR WING. Los flamantes 16 megas 
del cartucho han permitido a los programado- 
res de Nintendo y Argonaut incluir sabrosas 
novedades como elección de naves, elegir pla- 
neta y sistema solar, y las más atractiva de 
todas: convertir nuestras naves en vehículos 
terrestres. 

ULTIMATE WORLD: Desde la ciudad de Cór- 
doba, y demostrando que no solo las grandes 
editoriales tienen derecho de publicar grandes 
revistas, llega Utimate World, el fanzine con 
más calidad y contenido de todos los que han 


SUPER NINTENDO 
PACMAN 


amco se һа 
convertido a 
través de los 


afios en una de las 
grandes protagonis- 
tas del panorama 
mundial del videojue- 
go. Con el lanza- 
miento de RIDGE RA- 
CER los éxitos conti- 
nüan y ahora ultima 
las conversiones para 
PlayStation de STAR 
BLADE ALPHA y CY- 
BERSLED. PAC MAN 
2 aparece tras el ge- 
nial PAC IN TIME, 
aunque en este caso 
mezclando el desa- 
rrollo de títulos como 
PAC LAND y DIZZY 
para crear una gran 
aventura de cinco fases 
en el mundo de Pac. 


caído en mis manos. Lo más destaca- 
do del número 2 de Ultimate World 
es un excelente reportaje sobre todos 
los capítulos de la saga CASTLEVANIA. 
a través de doce páginas y realizado 
por un prometedor personaje llamado 
The Fox, ¡saludos Manuell. Mención 
especial también para un original re- 
portaje sobre la música en los video- 
juegos y una simpática entrevista que 
The Fox me hizo a finales de Sep- 
tiembre. Mi más sincera enhorabuena ` 
a esta plantilla, de profesionales del vi- 
deojuego: Manuel Panadero, David 
Baca, Rafael Aguilar, Antonio Luis Baca, Fran- 
cisco Antonio Sanz, Alvaro Carretero y José 
Mariscal. Si quieres más información sobre el 
fanzine Ultimate World ponte en contacto con 
ellos. Sus datos son: Coleccionistas del vídeo, 
calle de Los Olivos 6. (957) 40-10-03. Córdoba. 


Si queréis aportar ideas, datos, críticas o resolver 
algunas de vuestras dudas sobre el mundo del vi- 
deojuego, escribidme a la revista indicando еп el 
sobre MAIL MASTER. Se aceptan obsequios, pol- 
vorones de marca, licores y piropos femeninos: 


suenos у 


4 


Una vez más, os ofrecemos una de las seccio- 
nes más esperadas por todos los lectores de 


А nuestra revista. En este número damos un 

buen repaso a uno de los arca- 

a des de plataformas más brillan- 

; ( г У tes y jugables, JUNGLE BOOK, 


Ж b қ aunque sin olvidarnos de exce- 
[ / 


lentes lanzamientos como REBEL 


MEGA DRIVE 


Afortunados mortales, bienvenidos a las 
entrañas de esta simpática selva, donde 
las sorpresas más increíbles están a la or- 
den del día. Pero si no os lo creéis, leed 
estos curiosos trucos. Traspasad el um- 
bral y seréis bien recibidos por vuestro 
amigo Mowgli, que nos ha enviado un 
sobre desde su frondoso hogar repleto 
de indispensables códigos. Todos ellos 
deben ser introducidos, una vez pausa- 
do el juego, a una velocidad endiablada. 
Ahora tan sólo queda probar. ` 


ASSAULT, ACTRAISER 2, PIRATES 
OF DARK WATER y el omnipresente 


MORTAL KOMBAT Il. 


SUPER NINTENDO 


e e ELEGIR NIVELe e 


Los poseedores de Super Nintendo que 
hayan disfrutado con las aventuras del 
popular Mowgli, tendrán ahora una nue- 
va excusa para seguir indagando en los 
secretos de este formidable lanzamiento. 
Mientras que el logo de Virgin perma- 


nece en pantalla, presionad rápidamente 
la siguiente secuencia: ARRIBA, ARRIBA, 
ARRIBA, B, B, Y, Y, SELECT, ARRIBA, ABA- 
JO, IZQUIERDA, DERECHA, B, ARRIBA, Y. 
Si habéis ejecutado esta operación co- 
rrectamente, escucharéis un espectacu- 


“Jungle Book 


= START GAME 
OPTIONS 


e e PASSWORD 9 ө 


e Con este código (ARRIBA, ARRIBA, ABA- 
JO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, B, A) parará el 
tiempo y os aportará bananas infinitas. 


° A, С, А, С, А, С, А, C, B, В, В, B os lle- 
vará а Shere Khan, el jefe final del juego, 
con una vida. Para llegar con vidas y con- 
tinues infinitos probad: A, C, A, C, A, C, A, 
C, B, B, B, B, A, B, B, A, C, A, В, B. 


e Para comenzar cerca de Baloo: B, A, IZ- 
QUIERDA, ARRIBA, ARRIBA. 


е Empezar junto a la serpiente Kaa: C, A, 
A, B, C, A, A. 


CABEZA ABAJO 

° IZQUIERDA, A, DERECHA, ABAJO, B, A, 
IZQUIERDA, IZQUIERDA, C, DERECHA, 
ARRIBA, ABAJO, con el pause. El juego se 
reseteará instantáneamente' y podréis 
comprobar que el mundo está al revés. 


PINTURA . 
* A, B, B, A, C, A, B, B para cambiar el 
color de la pantalla a vuestro gusto. 


lar redoble de batería. Ahora, tendréis 
que acudir a la pantalla de opciones pa- 
ra comprobar que ha aparecido una nue- 
va alternativa: la selección de todos los 
niveles de JUNGLE BOOK, incluyendo las 
fases de bonus. Adéntrate en esta selva. 


e e ELEGIR NIVELe e 


Name the Saved Game 
BADGER 


FaGnigkumm 
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El password BADGER os permitirá en- 
contrar una habitación donde se en- 
cuentra un valioso mapa que, aunque no 
OS sirva para resolver los puzzles, os indi- 
cará infaliblemente si aún os falta alguno 
por resolver. Id a la tabla de ouija y elegid 
la opción de salvar el juego. Cuando os 
pidan que le déis un nombre, introducid 


pa 
d 


la palabra BADGER y teclead OK. Al re- 
tornar al tablero veréis que si situáis el 
cursor en una de las esquinas, se trans- 
formará en el icono de las mandíbulas. 
Por ültimo, si presionáis cualquier botón, 
aparecerá la habitación perdida. Con es- 
tos trucos, alcanzar el final de este juego 
será más factible. 


e e PASSWORDS: e 


Para disponer de todos los elementos im- 
prescindibles para conseguir el éxito en 
este título, hemos descubierto un códi- 
go: DSILLER. Gracias a él comenzaréis 
con la madre de todas las espadas des- 
de el principio del juego. Pero si queréis 
realizar avanzadillas con cualquiera de los 
tres héroes en otras fases, aquí tenéis una 
guía completa de passwords. 


MEGA DRIVE 


e е PASSWORDS 9 e 


El impresionante MEGA BOMBERMAN 
, tiene una premisa fundamental, la juga- 
bilidad. La diversión con este cartucho 
está asegurada, especialmente, en la mo- 
dalidad para cuatro jugadores. No obs- 
tante si lo vuestro es jugar en solitario, 
este título no os defraudará en ningün 
momento, ya que su dificultad es bas- 
tante elevada. Para evitar sorpresas desa- 
gradables, os mostramos unos passwords 
que os facilitarán las cosas. 


AY044544 
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MEGA CD 


e e PASSWORDS: e 


Si queréis poner al Imperio contra las 
cuerdas a bordo de vuestro X-Wing, y 
aún no lo habéis conseguido, nada me- 
jor que tener en vuestras manos una lis- 
ta de passwords para acceder a todos los 
niveles, y en las tres modalidades de jue- 
go. Una auténtica pasada. 


e е PASSWORDS: e 


El ángel guardián no tiene límites cuando 
imparte justicia. Pero si alguno se ha que- ДІ АСЕ 2: AWPB HI MPXE 
dado rezagado, y aún no ha tenido opor- [= а 
tunidad de contemplar la totalidad delas | 

14 fases que componen este maravilloso 31 ÜC 
juego, aquí tenéis una lista completa de | AITHER|A: VI DXT ( 
passwords para lograr el objetivo. (Бата 2 š АГЫ ы Сан ы 


FACIL NORMAL  DIFICIL 
BOSSK BOTHAN BORDOK 
ENGRET HERGLIC SKYNX 
RALRAA LEENI DEFEL 
FRIJA THRAWN  JEDGAR 
LAFRA LWYLL MADINE 
DERLIN MAZZIC TARKIN 
MOLTOK  JULPA MOTHMA 
MORAG MORRT GLAYYD 
TANTISS MUFTAK OTTEGA 
OSWAFL RASKAR RIFHII 
KLAATU JHOFF IZRINA 
IRENEZ ITHOR KARRDE 
LIANNA UMWAK VONZEL 
PAKKA ORLOK OSSUS 
NORVAL NKLLON MALANI 


AME BOY ¡GAME GEAR 


° e VIDAS INFINITAS. e 


La tercera parte de las aventuras de Ma- 
rio, protagonizada por el enemigo más 
simpático de Nintendo, va a ser pan co- 
mido con este sencillo truco. Pulsad 
START en cualquier momento del juego. 
Una vez pausado, hay que pulsar SELECT 
16 veces seguidas. Si lo habéis hecho co- 
rrectamente, aparecerá un cuadrado ne- 
gro junto al icono dela cabeza de Wa- 
rio. Con el botón B, y pulsando IZ- 
QUIERDA o DERECHA, podréis mover la 
caja. Con ARRIBA y ABAJO lograréis au- 
mentar el número de vidas, monedas, 
corazones y tiempo. 


= 


EE 


° ° INMUNIDAD e 


ALADDIN fue todo un bombazo en su 
día, y han sido muchos los que han in- 
tentado liberar a la princesa de las garras 
del malvado visir. Ahora, la excelente 
conversión que realizó la compafiía Vir- 
gin para Game Gear también ha caído 
en nuestras redes. Acudid a la pantalla de 
passwords e introducid el código: AIQY. 
Cuando comencéis el juego, podréis 
comprobar que nuestro estimado Alad- 
din es transparente e inmune a todos los 
malévolos golpes de sus adversarios. Ade- 
más, podréis salvar sin dificultad todos 
los obstáculos del camino. 
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e e CODIGOS MORTALES e e 


MORTAL KOMBAT ІІ se muestra real- 
mente imparable, y no cesa de sacar a la 
luz nuevos trucos y secretos para mante- 
ner a los luchadores más empedernidos 
en ascuas durante todo el mes. Para ha- 
cer boca, os ensefiamos unas cuantas 
combinaciones letales para reventar vues- 
tros cartuchos. Todos las secuencias de- 
berán ser introducidas en la pantalla de 
selección de personajes. 


KINTARO. ARRIBA, ABAJO, ABAJO, DE- 
RECHA, DERECHA, SELECT. 


NOOB SAIBOT. IZQUIERDA, ARRIBA, 
ABAJO, ABAJO, DERECHA y SELECT. 


JADE. ARRIBA, ABAJO, ABAJO, IZQUIER- 
DA, DERECHA y SELECT. 

SMOKE. ARRIBA, IZQUIERDA, ARRIBA, 
ARRIBA, DERECHA y SELECT. 


SUPER GOLPE. Con la siguiente combi- 
nación eliminaréis a vuestros adversarios 
fácilmente. Bastarán un par de golpes pa- 
ra acabar con ellos. ABAJO, ARRIBA, DE- 
RECHA, ARRIBA, IZQUIERDA, SELECT. 


30 CREDITOS. Con la siguiente secuen- 
cia conseguiréis un jugoso nümero de 
créditos: IZQUIERDA, ARRIBA, DERECHA, 
ABAJO, IZQUIERDA, SELECT. 


TIEMPO EXTRA para realizar los fatali- 
ties: ARRIBA, ARRIBA, IZQUIERDA, ARRI- 
BA, ABAJO, SELECT. Aumenta el tiempo 
hasta 15 segundos. 


E 
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SHAO KHAN. Para aquellos que tengan 
problemillas para llegar a enfrentarse al 


jefe final del juego: DERECHA, ARRIBA, 
ARRIBA, DERECHA, IZQUIERDA, SELECT. 
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El gusano de Virgin se ha enfundado su 
pistola para mantener una charla con no- 
sotros. Y en un alarde de generosidad, se 
ha dignado a brindarnos un secreto de 
la entrega para Super Nintendo. Una sim- 
ple y eficaz secuencia que os permitirá 
pasar de fase. Lo primero que debéis ha- 
cer es empezar el juego y pausarlo. Aho- 
ra pulsad A e IZQUIERDA a la vez, y a 
continuación B, B, A. Volved a accionar 
A y DERECHA a la vez y B, B, A. Una vez 
que quitéis el pause, habréis accedido a 
la fase siguiente. 


f 
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[ ito de Frankenstein, creado por 
ary-Shelley a orillas del lago Gi- 
nebra cuando apenas contaba 20 


años, y СОП Lord Byron como testi- 


go de excepción, cobra vigencia de 
nuevo. Con Drácula es el persona- 
je más recurrente en la historia del 
cine, y ahora regresa con más fuer- 
za que nunca gracias a la produc- 
ción de Francis Ford Coppola, la 
dirección del nuevo genio del cine 
británico Kenneth Branagh, y la 
fuerza e interés que Robert De Ni- 
ro aporta al personaje central. 

1.- En 1974 el capitán Walton está 
obsesionado por 
llegar al Polo 
Norte. De pron- 
to, su tripulación 
se encuentra 
con algo inespe- 
rado. 

2.- Entre el hielo 
y enajenado, 
emerge la figura 
del doctor Fran- 
kenstein, quien 


A 
B» SUPERJUEGOS 


Robert De Niro protagoniza la última 
versión de Frankenstein. Esta nueva 
película, dirigida por Kenneth 
Branagh y producida por Francis 
Ford Coppola, promete ser uno de los 
grandes éxitos en taquilla de las 
próximas fechas. Con un reparto de 
lujo, vuelve a la pantalla la creación 
de la escritora Mary Shelley. El mito 
mantiene toda su vigencia. 


FRANKENSTEIN 


la vida 


а 


TULO: Frankenstein de Mary Shelley 

ТЇЇШ ORIGINAL: Mary Shelley's Frankenstein 
DIRECTOR: Kenneth Branagh 

INTERPRETES: Kenneth Branagh, Robert De Ni- 


fo, Helena Bonham Carter, Tom Hulce 
COMPAÑIA: Columbia GENERO: Fantástico 
ESTRENO: 13.1.95 CALIFICACION: Muy buena 


relata su terrible y patética historia. 
3.- Heredero de una rica familia, es- 
tá enamorado de su hermana 
adoptiva, a quien deja junto a su 
padre para ir a estudiar medicina 
en Ingolstadt. 

4.- Soñando con un mundo nue- 
vo, Frankenstein es ayudado por 
un compañero, el comprensivo 
Henry, mientras el cólera se ex- 
pande por la ciudad. 

5.- El siniestro profesor Waldman, 
explorador de las posibilidades de 
crear un ser humano, lega sus co- 
nocimientos a Frankenstein, quien 
se dispone a tra- 
bajar en un labo- 
ratorio secreto. 
6.- Finalmente, 
la Criatura ha 
surgido. El expe- 
rimento ha sido 
un éxito, pero 
Frankenstein se 
da cuenta del 
horror y preten- 
de eliminarlo. 


EU 


را 


SE 


AS 


ЖА: 


a 


A RSS 
O 
IED: 
PERO 
O “ұрлайды 


y 


3v E WT RES 


MON 
— 


ii 


^ 
11" 


ESSE 


Je charla со 
pel vampiro 


Niel Jordan, uno de los 
más imaginativos realiza- 
dores bro. ha lleva- 
la pantalla, por fin, la 

1 llas celebradas 
nicles de Anne 

I reparto de lu- 

destacan Tom 

itt y nuestro 


7.- Mientras el joven doctor vuelve 
a casa, la Criatura consigue escapar 
del cólera y de quienes le hacen 
frente. 

8.- Al fin, la Criatura se refugia en 
las proximidades de una casa de 
campo, y aprende a leer y a hablar 
a medida que lo hacen dos chicos. 


Robert De Niro realiza una magistral interpretación de 9.- La Criatura vuelve pretendiendo 

Frankenstein, la más extraordinaria creación de la que Frankenstein cree para él una 

escritora Магу Shelley. Un éxito Seguro. compañera. Enfurecido, acaba con tac, con qi E 

Ë la vida del padre de su creador, y cuando acababa dg perder a su esposa y a su 

también con la existencia de sus se- hija. Doscientos айф5 después, en época actual, 
res más queridos. el vampiro Louis éñenta su historia a un joven 
10.- Frankenstein y la Criatura se reportero. Se trata de una biografía llena de 
citan en los hielos del Polo, donde pena, amor, deseo y éxtasis. 


tendrá lugar su último y más cruen- 


: TITULO: Entrevista con el vampiro TITULO ORIGINAL: Interview with the vampire 
to enfrentamiento. DIRECTOR: Neil Jordan INTERPRETES: Tom Cruise, Brad Fitt, Antonio Banderas; Stephen Rea, Christian Slater 
COMPANIA: Warner GENERO: Fantástico ESTRENO: 16.12.34 CALIFICACION: Buena 
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BATMAN. LA MASCARA 
DEL FANTASM 


Bob Kane creó 
el personaje del 
murciélago en- 
mascarado, que 
tuvo en La más- 
cara del fantas- 
ma uno de sus 
puntos culmi- 
nantes. Mientras 
disfrutamos del 
vídeo -editado 
por Warner-, 
podemos enri- 
quecer su baga- 
je con la noveli- 
zación efectua- 
da por Geary 
Gravel, en la д 
cual se nos presenta а un Batman 
enamorado, mientras persigue sin 
tregua a un enigmático criminal 
cuyos actos son imputados al pro- 
pio héroe. Por primera vez, Bat- 
man se plantea la disyuntiva de 
colgar su capa y su antifaz por la 
mujer que ama o continuar con su 
afán justiciero que tiene su alter 
ego en el millonario Bruce Way- 
ne. No cabe duda de que en este 


En esta obra, realizada 
por Geary Gravel, el 
famoso héroe se plantea 
la posibilidad de colgar 
su сара y SU antifaz рага 


dedicarse por completo a 


su enamorada. Pero, la 
vida del popular Batman 
no es tan sencilla. 


libro se describen unos decorados 
que pudieran considerarse como 
los más fieles y clásicos de la saga, 
al tiempo que en el relato apare- 
cen todos los personajes habitua- 
les de Gotham City, que tan bien 
conocemos desde hace años. 


LA MASCARA: LA OTRA 
CARA DEL НЕКОЕ 


La Máscara también surgió del có- 
mic, y vive en cine un triunfo ines- 
perado. La película combina reali- 
dad virtual con humor y acción, los 
mismos ingredientes que destila la 
novela de Steve Perry basada fiel- 
mente en el guión firmado por 
Mike Werb. La imaginación de es- 
ta novela hace 
guiños, incluso, 
a la actualidad, 
como cuando el 
personaje cen- 
tral de la aven- 
tura recoge el 
Oscar y cambia 
su vestimenta 
por un modelo 
que sería la envi- 
dia de la mismí- 
sima Cher. 


LA MÁSCARA 


o cunda el pánico, porque no regresa el 
figurín bailón ídolo de las jovencitas y espejo 
de horteras. Tampoco tenemos una nueva 
película con bebé o animal que habla. 
Travolta regresa con todos los honores de la 
mano de Quentin Tarantino y el filme Pulp 
fiction, último ganador en Cannes. 
Tras dirigir Reservoir dogs, Tarantino fue el 
guionista de Asesinos natos y consiguió para este 
filme un reparto de altura, donde también 
figuran, entre otros, Umma Thurman, Harvey 
Keitel, Amanda Plummer, María de Medeiros, Eric 
Stolz, Rosanna Arquette, Christopher Walken y 
Bruce Willis. De nuevo, combina hábilmente 
humor y acción para contar tres historias 
delictivas entrelazadas y sorprendentes. 


ASESINOS NATOS 


Este volumen es la transcripción es- 
crita por John August y Jane 
Hamsher del guión escrito por el 
nuevo niño terrible de Hollywood, 
Quentin Tarantino, y que Oliver 
Stone convirtió en película de éxi- 
to. Sin embargo, este filme provo- 
có algún que otro escándalo por la 
violencia contemplada en algunas 
de sus secuencias. El carnicero Mic- 
key Knox y la adolescente Mallory 
Wilson son la pareja que deja tras 
de sí un reguero de sangre y que, 
al final, se inmolarán en una espe- 
cia de reencarnación de Bonnie y 
Clyde. El propio Oliver Stone es- 
cribió el prólogo de la novela. 


a La novela 


E NATURAL BORN KILLERS 


іш film de Oliver:Stone 


1# 

Y 
le John August y Janê Hamshan. 
Bria de Quantia Tarantino. Eulia de 
chand Autowskl y Oliver Siona. 


Introducción de Oliver Stone 


ТЕТЕ MULTIMEDIA 


La colaboración entre el 
Grupo Zeta y la compañía | f | == 
editora Dorling Kindersley | 2 | | Limpieza de canones 
ha dado como resultado la | ON 

creación de Zeta Multimedia, 
una nueva empresa que 
acaba de inciar sus 
actividades en el mundo de 


1 li ; timedi Zeta Multimedia 
as aplicaciones multimedia nace DUE 
para ordenadores | = ; intención de 
personales. Los primeros |-5- || DON Rae TaS conser к fs 
"i v > z pou | | Una dotación bien preparada recargaba v volvia а z 
titu los esta ran disponibles | j | disparar en tan A ros ie | I n CONCEP 06 


libro en formato 
CD ROM. 


aventura del saber 


El planteamiento original de Zeta Multimedia es conser- 
var el concepto de libro en el emergente formato digital 
del CD ROM. De esta forma se aprovecha la capacidad de 

| almacenamiento. Los primeros títulos son: 

Е CIENCIAS. Una obra de referencia adaptada a niños 
mayores de 10 años. Está organizada en cinco categorías 
que, en conjunto, incluyen más de 1.700 entradas, 80.000 
palabras, más de 550 fotografías e ilustraciones, 20 secuencias 
de vídeo, 66 animaciones, 1.200 registros de sonido y más de 
2 horas de audio digital. 

Bi MI PRIMER DICCIONARIO. Se dirige a niños de entre 4 y 9 

afios. Incluye más de un millar de palabras 

con sus definiciones, su descripción, una 
imagen representativa, una definición ha- 

blada y una animación. 
Bl GALEON, UN BARCO DE GUERRA 
DEL SIGLO XVIII. Es una aplicación espe- 
p cífica que describe en sus más mínimos de- 

1:7 talles todas las características de un buque de 
- 27 guerra del año 1.750. Con un diseño similar al de 
' los libros de navegación de la época, se presentan 

unas competas descripciones visuales de los ele- 
ig! mentos que formaban el navío. 

. IB EL CUERPO HUMANO. Más orientado a los adul- 
tos, incorpora imágenes obtenidas con microscopios 
` electrónicos. Cada uno de nuestros órganos se estudia 
5) en sus mínimos detalles. 

; B COMO FUNCIONAN LAS COSAS. Recoge el con- 


en la próxima primavera. 


с E темы, 
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an Body 
van B Cs | 


ч cepto tradicional de explicaciones sencillas y asequibles 
| para conceptos complicados. De este modo, más de 200 in- 
Y ventos de uso habitual son diseccionados de una manera muy 
А visual para que los niños de entre 7 y 16 años puedan com- 
A prender su funcionamiento básico sin grandes esfuerzos. 


CONCURO NE” 


Los ganadores de las 25 películas de WE'REBACK son: 
Jesüs Fuentes Pacheco (Ciudad Real) 
Olay García de Vega (Asturias) 
Alberto Martínez Barcenilla (Madrid) 
Francisco Zorita Aparicio (Córdoba) 
Luis Carlos Martín Castrillo (Soria) 
Pablo Serrano (Valencia) 
Carlos Maqueira Paredes (Pontevedra) 
Rubén Vila Merivo (La Corufia) 
Dani Vallet lusillo (Tarragona) 
Jorge López García (Madrid) 
Daniel Merina Hernández (Sevilla) 
Manuel García Vidal (Baleares) 
Manuel Gil Mangas (Baleares) 
Jorge Vidal Santos (Alicante) 
David Salva Juan (Baleares) 
Vicente Jurado Pérez (Cádiz) 
Enrique Jurado Pérez (Murcia) 
Víctor Moral del Valle (Cádiz) 
Juan Carlos Pablo Gómez (Barcelona) 
Juan Carlos Cámara Pérez (Barcelona) 
Jerónimo Allas Marcos (Madrid) 
Daniel Navarro García (Madrid) 
Juan Carlos Lozano Mauri (Baleares) 
David Martín Ibáñez (Granada) 
Cesar Talavera Abad (Valencia) 
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* ACCESORIOS 


Cl Pedro Villar, 7 M> Tetuán 
28020 Madrid 
Telf: (91) 570 82 83 Fax: 5712017 


PLAY STATION + RIDGE RACER 
NUEVA YA DISPONIBLE 
МЕО GEO CD & NEO GEO 


CONSOLA NEO GEO CD 88.000 
INCLUYE DE REGALO EL SUPERSIDEKICKS 2 

KINGS OF FIGHTERS 94 SAMURAI SHODOWN 2 
AGRESSOR OF DARK WORLD.HEROES 2 JET 
CONSOLA МЕО-бЕО 49.000 
Títulos en cartucho desde... 10.000 
GAME PARTNER (32MEGAS) 59.000 
GAME MAGED DRAGON BALL Z 4 
RETURN OF JEDI EARTH WORTH JIM 
INDIANA JONES LORD OF RINGS 
PC ENGINE DUO 

CONSOLA CD 59.000 
MAD STALKER DRAGON BALL Z 


Consulta últimas novedades 


Consúltanos por productos no listados, adaptadores, consolas de importación, mangas originales, placas profesionales, etc... 
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CONCURO BATMAN 


Los ganadores de las 25 películas de BATMAN son: 
Fernando García Bieco (Valencia) 
Jordi Albinana Martínez (Valencia) 

Luis Carlos Martín Castrillo (Soria) 
Claudio Lucas Campillo (Alicante) 
Francisco Zurita Aparicio (Córdoba) 
Ricardo Comas Almandoz (Barcelona) 
Fco.Javier López Sánchez (C.Real) 

Juan Carlos Lozano Mauri (Baleares) 
Julio Iván Fernández Hernández (Pontevedra) 
Antonio Villar Sánchez (Jaen) 

Jesús Fuentes Pacheco (C.Real) 

Mikel Cargamiñana García (Vizcaya) 
Alfredo García Jiménez (Asturias) 
Alesio Sánchez Fernández (Orense) 
Eduardo Huerta Ramero (Valencia) 
Ignacio Pérez Morán (Cádiz) 

Fco. José Robles Cana (Barcelona) 
Manuel Ladrón Sanz (Murcia) 
Rodrigo Rodríguez Mendoza (Málaga) 
Pablo De Carlos Fdez (Madrid) 
Juan Antonio Reina (Granada) 
Jorge Aguilera Galán (Madrid) 
Xavier Bisbal González (Barcelona) 
Adrián Ruido Vardes (La Coruña) 
Manuel Pérez Horcas (Córdoba) 


CONCURO DARARGON 


Los ganadores de las 25 películas son: 


Miguel Angel Sánchez González (Málaga) 


Luis Alberto Martínez Luna (Zaragoza) 
Francisco Gómez López (Alicante) 
Mario Romero Ramada (Valencia) 

Javier Valero Muñoz (Valencia) 
Mario Megías Carazo (Granada) 
Constantino Miradas Vara (Granada) 
Sergio Surroca Sierra (Madrid) 
Francisco Martorell Ferrer (Baleares) 
Arnau Serrano Paris (Barcelona) 
Víctor Martínez Sierra (Madrid) 
Mónica María Real Alvarez (La Coruña) 


SATURN + VIRTUAL FIGHTER 


NUEVA YA DISPONIBLE 

3DO 

CONSOLA 3DO PAL RGB 

Incluye Crash&Burn y otro juego a elegir 

SUPER STRRET FIGHTER Il THEME PARK 

SAMURAI SHADOWN DEMOLITION MAN 

REBEL ASSAULT ROAD RASH 

SLAYER (про) ORION OFF ROAD 
MEGA DRIVE . 

FLINK JUNGLE BOOK 
FIFA 95 PIT FALL 

STREETS OF RAGE III MICKEY MANIA 

DRAGON SHINING FORCE 2 
PANA TWIN PROF. 

CONSOLA PAL (Para placas profesionales) 

DUNGEONS & DRAGONS DARKSTALKERS 


Luis Mariscal Fdez (Cádiz) 


Xavier Salvador Lagunas (Barcelona) 


Xavier Aguila Macías (Cádiz) 


Marc Macaya Font (Barcelona) 


Javier Oliva Gutiérrez (Cádiz) 


Fco. Javier López Sánchez (C.Real) 
Antonio Ramos Llaurado (Tarragona) 
Miguel Angel Tamoces Martínez (León) 
Oscar Pascual Maroto (Madrid) 
Juan Antonio Reina Melgar (Granada) 
Fco Javier Izquierdo Soriano (Albacete) 
Rodrigo Rodríguez Mendoza (Málaga) 
José Manuel Tey James (Cádiz). 
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JAGUAR CD 

NUEVA YA DISPONIBLE 
JAGUAR 64 bits. 

CONSOLA PAL RGB (con. Cybermorph) 
PACK JAGUAR + JUEGO A ELEGIR 


BRUTAL SPORTS | CHECKERED FLAG 
DRAGON IRON SOLDIER 
ALIENS VS PREDATOR DOOM 
KASUMI NINJA | FIGHT FOR LIFE 
MEGA CD 

CDX PRO 2+ 9.800 
THE 3 WAR POWER MONGER 
OUT OF THIS WORLD 2 RANMA 1/2 
MAD DOG MC CREE TOMCAT ALLEY 


DRAGON BALL Z "AFFICHES" 
POSTERS 8 CROMOS 6 CD MUSICALES O MUÑECOS Ө MANGAS 0 VIDEOS 


TODO DIRECTAMENTE DESDE JAPON 


El envío se realizará bien por correos o por agencia, dependiendo de la fragilidad del contenido, reembolso o prepago (portes gratis) 


ADVANCED ENTERTAINMENT CENTER 


C/ LATASSA, 28 


50006 ZARAGOZA 


* 976 563404 


GARANTIA: 6 MESES | — 
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2277, Estudia el Jurásico, 
Т luego daté'una vuelta por un par de planetas, . 
y yuglve a casa para la hora de comer. 
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Te presentamos los Sound Blaster Multimedia Upgrade Kits. 


El mundo avanza hacia la multimedia, tanto si se trata de pilotar una nave espacial en el último juego de 
ordenador como de estudiar a los dinosaurios a través de un CD-ROM interactivo, y los Sound Blaster Multimedia 
Upgrade Kits son la forma de llegar hasta ella. 

Sound Blaster es, por supuesto, una de las marcas de productos de sonido, vídeo, 
CD-ROM, y demás periféricos multimedia, más conocida del mundo. Y hoy te ofrece- 


mos todo una extensa gama de kits multimedia para satisfacer las necesidades de todo el 


mundo: desde el más experto jugador de juegos de ordenador hasta el más entusiasta de 
т» la multimedia. Cada kit trae todo lo necesario para que tu PC entre en la nueva era de la informática: un CD-ROM para 
que puedas aprender con los cientos de títulos de educación que ya están disponibles; dos altavoces estéreos de alta 
calidad; una tarjeta de sonido de Creative Labs y además una biblioteca de software de educación y ocio en 
CD-ROM para que entres ya* Y todo'esto viene en un paquete muy fácil de instalar y a un precio muy asequible. 
Si quieres ver como tu PC entra en la nueva era con el Sound Blaster 


Multimedia Upgrade Kit, llama a uno de los distribuidores de Creative Labs que 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 


aparecen a continuación. 


COMPUMARKET SA TEL: 91-361 31 52 COMPUTER 2000 TEL: 93-499 91 11 INGRAM TEL: 93-263 05 75 SINTRONIC SA TEL: 977-29 72 00 UMD SA TEL: 94-476 29 93 


* No todos los kits contienen los productos que se citan, 
© Copyright 1994 Creative Technology, Ltd. Sound Blaster es una marca registrada de Creative Technology Ltd. 
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Todo lo que no té podías permitir 
ahora por fin a tu alcance 


NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEMY 


BY JORDAN MECHNER 
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muchos títulos más aparecen ido бшен 
ишш ш aparecen son marcas registradas o derechos de 


autor de NINTENDO.CO. LTD. o de las empresas 


Sólo para tu NES” que los distribuyen о licencian. 
SPACO, J. A. 


Spaco S.A., Av. de la Industria 8 
28760, Tres Cantos (Madrid) 

Tel. (91) 803 66 25 (8 líneas) 
Ғах.(91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


